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T ross 2 feörijárí felhozatal 
taoöf “íf^etler mértékben kezdték 
* a játékokat. Ráadásul 

ra* nemcsak a mennyisége^ 
■TOéee osztályon felüli, szinté 
rneg ofyan programok, amik 
r i játékai lehettek volna. Ezért 
fc minden, ebben a hónapban 
t szükséges dolgot kiszorítani 
5 a felhozatalhoz méltó játékro- 
Tteket. 

fc híre, hogy mégsem hirde- 
ünkre Jelentkezett kfyuszl, aki 
■í elmúltával lO un ka nélküli 
3^- megadjuk neki az esélyt, és 
easegédszerkesztöi minőségben 
s Tárgyilagos, objektív és 
■ szacáí>3rt a legmesszebbmenőkig 
3 hozzászólásaivaf sok helyen 
» majd... 

apróság, hogy tovább finomítottuk 
K “^méíerii. egyre inkább kirajzoló- 
azaz irányvonal, amit mi követni 
. SS ami vélhetőleg a Ti tetsiésete- 
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MASTER QF ORION 3: ELHALASZTVA 


Rossz híroizokriak. aki márepedve vár¬ 
ják a Mastór of Orion sorozat harrri3' 
dik részének mo^elenését: a játékot 
kiadó Infogrames. bejelentette, hogy 
legújabb üdvöskéjük csak valami l^or 
a harmadik negyedévben, azaz gya¬ 
korlatilag a nyár végen kerülhet majd 
a boltok polcaira- eredetileg tavaszra 
vártuk, A halasztás oka ismeretlen, a 
közkedvelt űrstratégia újabbfelvonásá- 
ért felelős QuÉcksilver mindenesetre 
mindent megtesz azért hogy az Új idÖ' 
pontot biztosan tartani tudják. Csak 
nem a szintén mostanság vá rható 
Haegemoniátói. vagy az Imperium 
Gaíaotica 3-tól Ijedtek mega íiük? 

PROBLÉMÁK A WESTWOODNÁL 

A legnagyobbakat is elérte a gazda¬ 
sági recesszió szele: a Westwootíot 
tutajdonfő EA Games a minap - se 
szó, se beszéd - a cég közel a harminc 
alkalmazottját eresztette szélnek, 
pénzügyi okokra hivatkozva. A leépítés 
elég széles volt, a cég friss ípzolásai 
pont úgy az utcám kerültek, mint pár, 
mar az ősidők óta ott tevékenykedő 
munkatárs. Lque Castle, a WW egyik 
alapítója azonna l sajná lkozását fejezte 
ki a döntés miatt, de ez érthetően 
nem sokakat vigasztalt, 

A döntés sajnos érthető valahol; 
mostanában nem nagyon fut a WW 
szekere, mind az Emperor, mind a 


JO REGGELT VIETNAM 

A DIGITAL REALITY TITKOS RTS PROJEKTJE 


Mindig öröm a leikünknek, ha hazai 
fejiesztésröJ számolhatunk be. Most 
éppen a Digital Reality új üdvöskéjéről, 
agy egyelőre cím nélküli valósidejű 
stratégiáiéi van szerencsénk hírt 
adni nektek, A vietnámi háborúban 
játszódó RTS“ben egy szakasz pa rancs- 
nokaként kell majd helyt állnunk, 
ahol az egyre nehezedő küldetések 
során egyre komolyabb eszközöket, 
és képzettebb katonákat {harcosaink 
sorában találhatunk majd specialistá¬ 
kat is} rendelnek irányrtásunk alá, A 


játékban az egysé¬ 
geid fejlődnek, a 
tapasztalati pont- 
rendszer alapján a 
kezdeti zöldfülűek 
egyre ügyesebbek 
lesznek, és haté¬ 
konyabban oldják 
meg a rájuk bízott 
feladatokat. 

Grafikai szempont¬ 
ból nem hinném, 
hogy egy szavunk 




is lehetne: 
az Új játék a 
Haegemoniában 
debütáló Walker 
- engjne egy 
továbbfejlesztett, 
módosított válto¬ 
zatát használja, 
és így, első pil¬ 
lantásra hintába 
üíteti a mé^n 
tisztelt konku¬ 
renciát szinte 
minden szem¬ 


pontból A DR Új reál time stratégiája 
nagyon ígéretes játéknak néz ki, kíván¬ 
csian várjuk, hogy mit tudnak alkotni a 
DR-es srácok a .földi összecsapások" 
műfajában. Ha minden igaz, akkor 
már nem is kell olyan sokat várnunk 
rá, hisz az eredeti tervek szerint a játék 
még idén (az év végén) megjelenik, a 
francia illetőségű MonteOisto gondo¬ 
zásában További Infdrmáctókat majd 
csak az E3-on közó! a DigKal Reality, 
add lg is drukkoljunk közösen, hogy egy 
újabb magyar sikerjáték születésének 
lehessünk tanul. 


Renegade felemás fogadtatásra talált 
a játékosok körében. A megmaradt 
fejlesztők remélhetőleg tudnak azért 
még valami maradandót alkotni... 


LARA NÉNI VISSZATÉRT 

TÖMB RAIDER: THE ANGEL OF DARKNESS 


GALACTtC aATHEGROUNDS 
KIEGÉSZÍTŐ 

Sokaknak nem jött be a Lucasarts 
Star wars-os RTS-e, a Galactic 
Battlegrounds, de ez úgy tűnik, nem 
akadályozza meg őket abban, hogy 
egy küldetéslemezt adjanak ki hozzá, 

A mission disc a hangzatos CIone 
Ca mpaigns nevet viseli, a miből gondo¬ 
lom már ki is találtátok, hogy a május¬ 
ban a mozikba kerülő új SW epizód, 
az Attackof the Clones eseményei szol¬ 
gálnak majd a játék kiindulópon^aul. A 
száraz tények: két új faj, ü| egységek, 
új játékmódok - reméljük, jobb lesz, 
mintáz eredeti! 

PAUL JAQUAYS OTTHAGYTA AZ ID-T 

Mindig szomorú, ha egy népszerű 
fejlesztőcsapat szegényebb lesz 
egy tehetséges emberrel. Most 
éppen Paul Jaquays, az ID legendás 
leveldizájnere/grafikusa lépett le a cég¬ 
től, szép nagy űrt hagyva maga után. 
Jaquays egy inteijüban elmondta, hogy 
nem nagyon szerette csinálni a Doom- 
ot, unja már az FPS-eket nagyon, 
és mindenképp váltani szeretne. A 
neten mondjuk rögtön felütötte a 


Tudtuk ám, hogy Lara nem halhat meg, 
hiába omlottá fejére két tonnányi kő, ö 
nagyon kenrkénycsajszi, mindent kibírl 
Bizony, bizony, az Eidos-nak volt annyi 
esze, hogy egy év kihagyás (és egy 
meglehetősen gyen^cske ötöd ik rész) 
után újragondolja a Lara Croft kódnevű 
pénzcsinálö gépezet jövőjét, és végre 
újdonságpkkal álljon elő. Hosszas 
hallgatás után végre fellibbeni a fátyol 
az eddig gondosan titokban tartott újge- 
nerációsTomb Raidefrol: ajáték címe 
TR: Angel of Oarkness, és történetileg 


ott folytatja, ahol 
az előzmények 
abbahagyták. Lara 
él és virul [állftölag 
megmagyarázzák 
majd csodás meg: 
menekülésének 
könjlmáriyeit) és 
ezúttal 3 epizódon 
keresztül veszi fel 
a harcot az ellene 
áskálódőkkaL 
Az első epizód 




leginkábba 
szerepjátékokra 
emlékeztet rnajd: 
Lara gyilkosság 
gyanújába kevere¬ 
dik, és tisztára kell 
mosnia magét 
míg a játék máso¬ 
dik része mára 
jól megszokott 
TR-es akrobatikus 
akdót helyezi 
az előtérbe, 
ezúttal Prágát 


és Párizst ugrálhatjuk/l^koBshat|uk 
majd körbe. A harmadik fejezet lesz a 
legakciódüsabb a játékban, itt Kurtis-t 
Ura partnerét ijányfthatjuk majd, aki 
kevésbé akrobatikus, viszont a jóval 
brutálísabb megoldásokat kedvelő 
karakter. 

Az Eidos egyébként nem kispályázik, 
a Lara új kalandjait elmesélő sorozatot 
tfz{!) részesre tervezik. Az Angel of 
Darknessa Tömb Raider játékok szo¬ 
kásos megjelenési időpontjában, azaz 
novemberben lesz majd megvásárol¬ 
ható. egyelőre csak PC-n és PS2-őn. 
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.BOGARAS AKCIÓ 

^JNC! 

L 

Stúdiós minden valöszf 

Egy kis eszennent 

az év egyik legnagyobb 

mészárlás mond¬ 

fejleszti éppen a Sturvgl 

juk kifejezetten jól 

Képzeljetek el egy olyan 

tud esni az ember 

person (váltogatni lehet 

fiának, különösen. 

V ^zöporrtokat) akciójátékot. 

ha bogarakat éget¬ 

j bogár a főszereplő, kinek 

hetünk szénné. 

környezetben (konyha. 

Külön érdekesség. 

k náószoba) kell harcolnia a 

hogy nem csak 

mindenféle manap- 

gyalogosan tudjuk 

If^^á^zrtálatcs fegyver (mínigun. 

nyomni az akciót 

bevetésével. Agyament 

a hat különféle 


tulajdonsággal 




rendelhjezö bogár 
közül kiválasztott 
harci rovarünkkal. 
haneiTi korlátozott 
ideig a levegőbe 
is röppenhetünk, 
hogy onnan 
osszuk a heláü 
Mi sem vagyunk 
hia Ihatatlanok 
persze, az elfen- 
ség fegyverein 
kívül a szokásos 


veszélyek (légypapír^ rovarirtó spray) 
leselkednek ránk a lakásban, Digital 
Prey-ék gondoltak a liaverjaikkal szóra¬ 
kozni vágyókra is. a Stung! müHiplayer 
játékmódokat is tártál máz- a szokásos 
deathmatch+teamdeatmatoh pári> 
són kívül kipróbálhatunk két csapat¬ 
játékot (captore theflag, protect the 
queen) is. 

A niultiplayer módba n a felszedhető 
fegyvereken kívül titkos helyekkel és 
különféle power-ypokkal is találkozha¬ 
tunk- tisztára olyan, mint a Q3. 


rOÁRNYAS FEJVADÁSZ 

' iCE CRIFFIN: BOUNTY HUNTER 


- : - ^ Y. _. - 3 van mosta nsag a fej- 
- ■ - elég csak a Star Wars 
" agyik lakéra kteresebbsze- 

r. T-go Fett-et említeni. A Mace 
a műfajba tartozik: sok 

- -későbbi Jövőben járunk, az 
I T^ korra má r kirajzott a Föld- 

■^:zöíx pár értelmes fajyal is. 
;.---náns faj (az emberek, a 
es a Veileakan-ok) félfedez- 
-: úg ömeretlen, bolygókban 
-.etet. és máris kész a baj 

- '^ist mindegyik társaság 


magának akarja. 
Mindhárom nép 
kalózokat, bűnöző¬ 
ket, fejvadászokat 
toboroz, hogy a 
többiek tevékeny¬ 
ségét szabotálják. 
A főszereplő 
Mace Grfffin egy 
ilyen fejvadász, a 
titokzatos módon 
megsemmisült 
földi Ranger-osztag 




egyetlen túlélője, 
Griffin előtt egyet¬ 
len cél leb^ kidé- 
rítenir mi történt 
bafétaivai, és azt, 
hogy ki álf bajtár- 
sai lemészárlása 
mögött. 

AJáték műfaját 
tekintve FPS 
és úrszimülátor 
keveréke, és a 
fejlesztők sok 


szépet megjöt ígémek (poligon-szintű 
űtkozésvizsgálat, csontváz alapú 
animáció, látványos vízuátis effektek, 
elsöprő hang) , de hogy ebből mennyi 
(és milyen minőségben) fc^ megvaló- 
sülni, az még a jövő zenéje. A képeket 
elnézegetve van- még mit fejleszteni 
a dolgon, mert ebben a formájában 
(a grafika finoman szólva is közepes) 
nem nagyon fogja megállni a helyét 
a szintén ősszel megjelenő, a MG-nél 
jóval patinásabb nevű {Un reál 2) kon¬ 
kurenciával szemben. 


fejéta pletyka, miszerint PJ nem is 
annyira önszántából távozott inkább 
Camnack-ék küldték el, akiknek nem 
nagyon tetszett Jaquays egy hossiű 
repülögépúton a konkurens Epe veze¬ 
tőjével lefolytatott, állítólag az új Doom 
részleteit ts érintő beszélgetése, 

Paul barátunknak mindenesetre nem 
kell attól tartania, hogy munka nélkül 
marad, hiszen a mostanság éppen az 
Age <yf Mythology elkészítésén büzgpl- 
kodó Ensembie Stúdiós azon melegé¬ 
ben le is csapott rá, így nnostantól az ó 
soraikat erősíti. 

ÚJ SIMCITY A LATHATÁRON 

Úgy tűnik, a Maxis nem merült el 
teljesen a Sims folytatásnak, online 
verziójának ás nagyszámú kiegészítő¬ 
jének készftgetésébe, hanem arra is 
szánnak egy kis időt, hogy elkészítsék 
a nagysikerű Simeity-sorozat újabb epi¬ 
zódját. A játékot egyelőre a legnagyobb 
titoktartás övezi, semmilyen részletet 
vagy i nformáciőt nem közöltek még 
a nagyérdeművel - még a várható 
megjelenési időpont sem. Annyit azért 



biztosan fehet már tudni, hogy a játék 
az Electronic Árts égisze a lati fog 
megjelenni. Mi mindenesetre már alig 
várjuk, hogy ismét polgármesteresdit 
játszhassunk egy általunk felépített 
gigászi városban! 


BLACK&WMITE 2 RÉSZLETEK 

Egyre több Új infomnáciomorzsátszór 
a Lionhead a kiéhezett rajongók elé a 
Black&Whíte második részéről. Tttöni 
lehet már például, hogy az új rész 
sokkal inkább a harcra lesz kihegyezve, 
mint az előzmények, a játék elején 

Í ugyanis egy törzsi háborúk sújtotta 
szigetre térünk vissza, így fő feladatunk 
az általunk vá lasztott törzs győzelemre 
vezetése tesz. Ajáték azért természe¬ 
tesen most sem megy át egy szimpla 
RTS-be, hiszem kedvenc állatunk ismét 
az oldalunkon tevékenykedik majd, új 
csodá kkal és képessegekkel befolyá¬ 
solva választott népünk míndenapi 
életét Kis kedvencünkön kívül egy 
tanítványunk is akad majd, ö a Batallion 
Oommander, kinek gpndosan kordában 
tartott tevékenységér keresztül lesz 
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majd lehetöségjjnk irányítani butuska 
népünk harci csalekmányert 


FOCIVÉBÉ A KÉPERNYŐKÖN 


ÚJ KtEGÉSZÍTDK AZ MS TRAIN 
SIMUUTORHOZ. 

Az Európában nnár megfelent Pra 
Train (a Microsoft Train SimuiatiQf eteö 
^küicfetéslenieie'') hamarosan - vala¬ 
mikor a nyár elején az USA-ban is 
kiadásra kerül söt, rögtön hozzácsap- 
iák a Pro Train 2-öt is. Míg a PT-ben 
elsősorban a festőd némtet tájakon 
[a Rajna völgyében, Bonn. Mainz és 
Frankfurt körrtyékén) vonatozhattunk. 



addiga kettes számú kiegészítő 
inkább a hosszú távú feladatokra {pl. 
Lipcse-Drezda vonal) koncentrál. A 
második expansion cfisk ^ az erecEetit 
jegyző Strategy First nevéhez fűződik, 
és vonat-mánrákusok legnagyobb örö' 
mére az amerikai megjelenéssel egy 
időben nálunk is kapható fesz, 

SIMS A CSÚCSAIN 

Bekövetkezett, amit már régóta 
vártunk: a Sims tett minden idők leg¬ 
sikeresebb pécás játéka. Kétévaiaitt 
több mint hat és fél millió (!) darabot 
szólítottak magú khoz a Maxis „ember- 
szimulátoráböi''a lelkes vásárlók, 
ezzel letaszítva a „Minden idők legna¬ 
gyobb péidániyszámban el kelt játéka 
PC-n" feliratú tróniisroi az eddig ott 
pöffeszkedö Myst-et. Tekintve, hogy a 
Sims (és nagyszámú kiegészítője) két 
éve folyannatosan a sikerlisták felső 
régióiban tanyázik - eseménytelenebb 
időszakokban még a Nol pozíciót is 
visszaszerzi időnként - a trónfosztás 
egyáltalán nem meglepő, azon cso¬ 
dálkoztunk inkább, hogy ilyen hamar 
sikerült rveki. A Sims 2 mindenesetre 
nférgőzerővel készül, van rá egy üveg 
málnaszörpünk, hogy megy még az a 
példányszám 10 millió fölé te... 

TITOKZATOS OROSZ RTS 

Nagyon nyomulnak az orosz fiúk a 
játékok frontján, minden héten beje¬ 
lentenek valami szaftos, OroszhonvóI 
érkező újdonságot a kiadók. Az lL-2 
Sturmovik-ottetÖ alá hozó Maddox 
Gamessem akart kimaradni a sorból, 
és belefogott egy új valósidejű straté¬ 
gia fejiesztésébe. A játéknak egyelőre 
még neve sincsen, de annyit már 
tudni, hogy valamikor a második világr 
háború idején játszódik, és erősen 
a realizmusra fektetik benne a hang- 


FIFA WORLD CUP 2002 


Le mertük volna fogadni egy nagy 
pohár habos málnaszörpbe, hogy az 
EA Sports most sem hagyja leütetle- 
nül a magas labdát és a ..kötelező" 
FIFA 2002 mellett még a nyáron 
megrendezésre kerülő foci világbajnok¬ 
ság tiszteletére is kiad egy, a témát 
feJdolgoző játékot. Igazunk lett (mint 
mindig), lássuktehát a részleteket. 
Forradalmi újdonságokra nem nagyon 
kell számítani a World Cup 2002-ben, 
sokkal inkább apró, eteósorban a han¬ 
gulatot javító/befolyásolö váltóztatá- 
sokra. Ennek szellemében leginkább 


a stadionok és 
közönség kinézete 
változott meg; a 
hatalmas zászlók¬ 
nak és a részletes 
kőzönségranimácío- 
nak köszönhetően 
nagyon életsze¬ 
rűen néz ki az 
egész. A meccsek 
előtti izgalmakat 
fokozandó ezúttal 
„Gfadátor-szerű" 
(ezt a fejlesztők 




fogalmazták meg 
így) muzsikák 
szólnak majd a 
csapatok bevonu¬ 
lásakor. Javítottak 
a játékosok 
animációján is, 
elsősorban az 
összeütközések 
és az ünneplések 
minél részlete¬ 
sebb megvalösr- 
tására helyezve a 
han^úlyt. 

Korábban sok 
bírálat érte a 


sorozatot 3 miatt, hogy a játékosok 
mozdulatai „nem értek össze" azaz 
nem simultak kellően egymásba. Ha 
minden igaz, most ezt is kijavították, 
nem leszr^ek először bukdácsoló, majd 
egy pillanat alatt már vaduF rohanó 
emberkék a pályán, 

A konkrét játékmenetet éiintS válto¬ 
zás a Sztárjátékosok bevezetése. Ök 
olyan kiemelkedő tehetségű fodstik, 
akik plusz tulajdonságokkal rendel¬ 
keznek, Ovwen péidául gyorsabban fut 
mint az átlag csapattársai, Beckham 
ügyesebben, mígSchol^ erősebben 
Iá Megjelenés hamarosan, a demct 
pedig töltsétek le az 576 onlipe rón 


COMMAND AND CONQUER UJ 
KÖNTÖSBEN 


C&C: CENERALS 

A C&C: Generals a meglepetések 
játéka. Egyrészről azért, nvert beje¬ 
lentéséig nagyon ügyesen titkolták a 
létezését, senki nem volt még halvány 
segédfogalma sem arról, hogy az 
EA-nál már közel egyéve egy új C&C-n 
dolgoznak. Másrészt meg azért, mert 
az új Játékot tulajdonképpen már nem 
is a Westwood készíti, hanem egy 


partner-cégük, bizonyos EA Pacific. 
Harmadik ok is van: az új Command 
S[Con,querJátéknak semmi köze sincs 
az előzményekhez, illetve a Westwood 
másik két sorozatához (Tibenum- 
saga, Red Álért), hanem teljesen új 
történetet és szereplőket vonultat fel: 
a sztori a közeljövőben Játszódik, ahol 
Kína, egy egyre erösödÖ terrorszerve- 


zet, a GLAi. és az USA konfliktusának 
lehetünk tanúi fés irányítói). 

A három frakció természetesen 
három, egyenként 10 küldetés¬ 
ből átló kampányt jelent, melyet 
Starcraft-szerűen (azaz egymás után) 
játszhatunk majd végig, méghozzá 
Kfna-GLA-USA sorrendben. A Játék¬ 
menetet erősen megváltoztatták, 
mondom a fontosabbakat: búcsút 
mondhatunk a magukat összerakó 
épületeknek, megfelenik ugyanis 
a buldózer, mint általános építgetó 
egység [többet is gyárthatunk nnajd 
belóte). Szintén búcsút mondhatunk 
a ttberium/érc bányászatnak, ítyen 
itt nem lesz, egy központi „raktárból" 
szerezhetjük be az építkezéshez szük¬ 
séges alapanyagokat. 

Ajáték grafikája [mintáz a képeken 
látható) nagyon finom, ráadásul ezek 
a képek mega fejlesztés elég korai 
állapotát tükrözik. A Generals állítólag 
még idén, a karácsonyi szezon előtt 
megjelenik- ezt az információt [a 
korábbi C&C Játékok vastag csúszása¬ 
ira emlékezve) tessék megtehetősen 
szkeptikysan kezelni, mi is (gyteszünk. 
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A kozmikus hajótöröttek 
frakciókba tömörüinek 
melyekból aiz évek során 
öt birtxfalom alakul ki. 

Ebben a kömiyezeíben 
kell megtaláEnod a 
bokJogulásodat, mely¬ 
nek alapja a válasrtott 
űrhajóddal végrehajtott 
haiVkereskedelem/ 
bányászat vagy akár 
kalózkodás is lehet. Az 
Eve ráadásul S'^ person 
nézőpontot basznál, 
melyből egérrel, Diabb-szerűen irányít¬ 
hatod majd az 
űrhajat. Ahogy 
anyagilag kezded 
összeszedni 
magád, politikai 
hatalomra tehetsz 
majd szert, sőt 
hatalmas flottá kát 
is épfthetsz. Az 
onlínejátékok 
legnagyobb prob¬ 
lémája szokott 
lenni, hogy a játé¬ 
kos karakterek 
közti interakción 


kívül nem sok történik bennük. Ezt 
esetünkben nyugodtan etfeteHbetítek, 
mivel az EVE mögött álló csapat [a 
norvég illetőségű CCP és a kiadó ^rrton 
and Schusterj „életben tartja'’ majd a 
világöt, atzaz gondoskodik arról, hogy 
folyamatosan történjenek a dolgok 
ebben a távoli tartományban-a játékra 
cselekedetertötfüggetfenüi ts. 

Az EVE ráadásol valami elképesztően 
jól néz ki, a Játék eisö screensbotjai 
nálam rögtön mentek is be háttérkép¬ 
nek, annyira oda meg vissza voltam 
tőlük. Pontos megjefenési fdöponttal 
egyelőre nem szolgálbatunk. de remél¬ 
jük, hogy nem kell rá éveket várni. 


súlyt a Maddox-os srácok. Grafikai 
téren valószínűleg nem lesznek problé¬ 
mák, mivel a új játék alatta Sturmovik 
kiglancolt, erősen továbbfejlasztetí 
motoijsi dübörög majd. A fejtesztők 
tovább részleteket az idei E3on fognak 
csak elánjlni, kíváncsian váijuK 

MAFFIA: BETILTVA 

Azelégnyilvánvaid hogy a maffia [már- 
minta rossz arcü bácsik kegyetlen bűn¬ 
szövetkezete) a világ szinte minden 
országában be van tiltva, de hogy a 
hasonló cím ű játék is erre a sorsra jus¬ 
son, az már felettébb érdekes. Cseh 
barátaink „Maffia” kódnevű műalkotá¬ 
sával történt mega fenti eset, mivet 
az olasz rendőrség egyáltalán nem 


tartotta viccesnek, hogy egy Játékban 
gengsztert kell alakítanunk. 

„Van Ilyesmiből elég az utcán is. még 
csak az hiányzik, hogy a kissrácok 
otthon is maffíázzanak"- közölte a ható¬ 
ság és egy határozott mozdulattal [az 
olasz) tiltólistára tette a még meg sem 
jelent játékot. Most min fog gyakorolni 
a sok kis Don Corleone-espiráns? 


BÜKÉ ISMÉT A REGI 


LARANÉNIÚJBÖRBEI^ 


:XKE NUKEM; MANHATTAN PROJECT 


: ■imí'önnyekben törne 
- -Z a játék, szóval 
a EXAe Nukem 

- időpontjáról szól 

.jcr-Tiben fotytatják a 
i K-*, akar át is keresz- 
Nover-re a 


' ■ '-.^aDüke 

PtiQjecL am i nem 

—^ ^ 3 Duke első két 

lövöldözős- 

^ ^ EZ'sjs mm technikai 

^ - - jragonddása. A 


sztori a szoká¬ 
sos: New Yorkot 
lerohanják a randa 
idegenek (itt most 
földönkívüliekre 
tessék gondolni) 
és ismét Duke 
barátunkra vár a fel¬ 
adat, hogy rendet 
csapjon közöttük. 
Duke nem puszta 
ököllel harcol 
persze, hanem 
jó szokásához 




híven egy egész 
fegyverraktárat 
dpel magával: 
pisztoly, sörétes 
puska, géppuska, 
c^bombagránát- 
vetö, lézerágyó... 
van itt minden, 
mi szem-szájnak 
ingere. Ellenfe¬ 
lekben sem lesz 
hiány: a klasszi¬ 
kus Pig-copokon 


kívül mindenféle mutánsok megbün¬ 
tetését is be kell vállalnunk a siker 
érdekében. Poweeupok is akadnak a 
pályákon, Jegjöpofábbnak a klasszikus 
Duke3D-ben megismert jet-packet 
taEáltuk, meílyel itt fe hősünk repteté- 
sét szolgálja, A játékmenet pórgpsnek 
ígérkezik, a stílus koiiátaihoz képest a 
grafika is rendben van - talán el tudjuk 
vele ütni azt a pár hónapot (évet?) míg 
Duke ismét teljes háromdimenziós 
pompájában teszi majd tiszteletét a 
képeniyoinken. 


ÚJ év, űj La ra Croft modelL Elég nehéz 
már figyelemmel kísérni, hogy éppen 
ki a soros Lara Qoft inkarnáciö, de 
sebaj, az üj hölgyemény JeII de Jong 
névre baligát, és Hollandiában látta 
mega napvilágot. Nézzétek meg alapo¬ 
san a képei (aztán semmi rossza 1- 
kodás l): kétségtelenül szemre való 
terenmés, szerény véleiményem szerint 
egy kategóriával jobban néz ki, mint az 
őt megetözö néni, A leányzó öltözetén 
mindenesetre megfigyelhető, hogy 
már az üj rész reklámozására készí¬ 
tették fel- csitlogó fekete rövidnaci, 
feszüiős fekete top - a Jó öreg zöld 
felsőrésznek ügy tűnik örökre búcsút 
mondhatunk. 



















































A Take 2 és a Rockstar Games hiva¬ 
talosan ÉS bejelentetté a Gand Theft 
Autó harmadik epizódjának pécés 
meÉjelerését. Nagyon nem lepett 
meg minkét a hír, hiszen a korrverzió 
mér készülgetegy ideje. Annyival 
viszont okosabbak lettünk, hogy most 
nnér hivatalos megjelenési időpontja 
is van a Játéknak, méghozzá 2002 



májusa. Reméljük a pécés változat is 
lesz olyan jó, mint a konzolos eredeti, 
mely számos diüal távozott a nagyobb 
külföldi játéklapok „Game of the Year" 
szavazásairól, és több Jelentős szak¬ 
mai elismerést is a magénak tudhat. 

A május már nincs is olyan messze, 
addig osa k kibírjuk valahogy, addig is 
itt egy kép, lehet gyönyörködni: 

TOTÁL ANNtHlUVnON, MÁSODIK 
FELVONÁS 

Érdekes dologra leltünk a minap az 
Infogrames megjelenési listáján: a már 
nagyon is ismerős Totál Annihilation 
név mögött ugyanis egy kettes szám 
pompázott. Másnap a kiadó hivatalo¬ 
san is elismerte a project létét, sőt, 
azt is közölte az érdeklődőkkel, hogy 
a második rész fejlesztési munkáit a 
koreai Phantagram végzi [aki játszott 
a Fate of the Dragonnal, bizonyára 
ismeri Őket). A megjelenés időpontja 
egyelőre homályos, a koreai fiúk becs¬ 
lése szerint legkorábban 20'03-ban 
készülhet el a játék, de ezt sem merik 
biztosra ígérni. Ha az üj epizód csak 
fele olyan jó lesz, mint az első rész, 
akkor megéri várni. 

PERUK A SONY ONLINE-T 

Az Everqiiest-et működtető Sony 
Online szép kövér pernek néz elébe 
hamarosan. Afölperes annak e Shawn 
nevezetű 21 éves amerikai srácnak 
a családja, aki tavaly novemberben 
lett öngyilkos - állítólag több napos, 
^akorlatifag megszakítás nélküli 
Everquestezés után, A rendőrségi 
vizs^tat sorén ugyan kiderült, hogy a 
fiatalember depresszióban és sűlyes 
személyiségzavarban szenvedett, 
de a szülök szerint Shawn tragikus 
halálához nem ezek a lelki problémák, 
hanem az online szerepjáték által 
Kialakított beteges függőség tünetei 
vezettek. Ha a Sony elveszti a pert, 
akkor egy csinos kis ká rtérítési összeg 
kifizetésén kívül ezentúl feltűnő mát- 


VALAMI MOZOG A SÖTÉTBEN... 

DARK BLACK 


Nincs jobb dolog, mint alaposan 
megijedni. Ezért nézünk horrort, és 
játszunk olyan játékokkal, minta 
Resident Evíl, a Silent Hill, vagy éppen 
a Dark Black. Sötét Feketeség- a címs 
alapján valöszínúieg ebben a játékban 
sem Barbie-babák szombat délutáni 
teazsűiját keli majd me^zerveznünk. 
A program sokkal inkább a zsigeri 
félelmekre épít. A történet szerint 
egy reggel arra ébredünk, hogy a 
világ totálisan eltorzult körülöttünk, 
sem mi sem működik úgy, ahogy 
megszoktuk. Hamarosan kkJerüL hogy 


az események 
hátterében egy, az 
űrből érkezettf!} 
spómfelhö áll, mely 
iszonyatos gyorsa¬ 
sággal és ntennyi- 
ségben termeli a 
szörnyeket. A Dark 
Black fejlesztői 
szerint lesznek 
ugyan fegyverek és 
akció a játékban, 
de a hangsúly még¬ 
sem az agyatlan 




mészárláson van: 
főhősünk nem 
sebezhetétten, 
kifogyhatatlan 
löszerkészletek- 
kel rendetkezö 
szuperhős, csak 
egy átlagember, 
akit érzelmileg 
pont annyira meg¬ 
visel a kataszt¬ 
rófa, mint a többi 
túlélőt. A harco¬ 
kon kívül fontos 
szerepet kap a 


környezet manipulálása is: a megvál¬ 
tozott viszonyok között már senkiben 
és sem miben rtem bízhatunk-kétszer 
is meg kell gondolnunk tehát hogy 
nyugodtan hátat fordíthatunk-e egy 
teljesen békésnek kinéző bokornak... 

Külcsín szempontjából a Dark Black 
hozza azt a formát, melyet egy horror¬ 
játéktól manapság elvár az ember: 
hangulatos árnyékok, részletesen 
kidolgozott modellek, bumi>mapping 
mindenen, és sok-sok reálisan kinéző 
vér. A játékot még csak fél éve fej- 
tesztik, szóval a megjelenésére még 
várnunk kell egy darabig. 


URAK AZ ŰRBŐL 

UFO: AFTERMATH 


Volt valaha egy játék, amit ..Dreamland 
Chronicles: Freedom Ridge"-nek 
hívtak, és a klasszikus UFO fejlesztő¬ 
csapata munkálkodott rajta. Aztán egy 
szomoiü, esős Őszi napon - finanszíro¬ 
zás hiányában leátlítűtták a projektet, 
és a fejlesztők szétszéledtek. 

Örvendezzük, mert itt a tavasz, és 
mert a Dreamland Chronicles újra 
életre keit csak most éppen UFO: 
Aftermath-nak hívják! A játék mögött 
most az Origínal War-t fejlesztő Altar 
áll, akik már javában dolgoznak azon. 


hogy a patinás UFO 
névhezméttófolyta- 
tást tudjanak tető 
alá hozni. Aflúk 
elmondása alapján 
azAftertnath leg¬ 
inkább az első két 
részre fog hason¬ 
lítani: ismét lesz 
földgömb, ahol az 
ufo-támadásokat 
jelzik, és melynek 
alapján közel 




100 helyszínre 
vonulhatunk 
ki egy kis ufo- 
rendszabályozás 
végett. A fentebb 
említett száz 
helyszín harmada 
ráadásul urbánus 
környezet ahol 
kihalt utcákon, 
lepusztult házak¬ 
ban irthatjuk majd 
a távolről érkezett 
gülüszemű ET- 
ket. Küldetéseink 


ráadásul véletlenszerűen generáltak, 
ennek alapján minden ufo-hfvö szá¬ 
mára garantált a sokszori, unalom¬ 
mentes végigjátszás lehetősége. 

A játékban fellehető épületek előre 
generáltak, de nagyon változatosak. 
Áilítölag még arra is odafigyeltek a fej¬ 
lesztők, hogy a Föld különböző részein 
a különféle kultúráknak leginkább 
megfelelő építészeti stílussal találkoz¬ 
hassunk a küldetések során. 

Az UFO: Aftemtath fölött a Virgn 
bábáskodik kiadóként, a megjelenési 
időpont egyeld ismeretlen. 
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OLAJA 

SRESTARTER 


Jön mondom, lassan minden 
.'egy újabb FPS^ annyit fejlesz 
- i "nostanság: ennek rossz vége 
"-ndenki m?^ássa! Eme FPS 
^ -g jeles képviselője az ukrán 
. iamervyfOrkí legújabb Üdvöskéje, 
fl^tarter. mely így első blikkre egy 
"-SS íxjgyuta kis lövölde, A kínálat 
-^sos: öt valaszthiató karakter, 
elterülő 16 pálya, 20 fele 
«szköz. szintéri húszféle szörriy, 
issrter saját fejlesztésű 3D 
: :át a fejlesztők szénné dicsérik 
tehetséges fórumon, mi a 


magunk részéről 
kevésbé voltunk 
elájulva töte, 
tekintve, hogy ilyes¬ 
mit már két éve is 
lehetett látni- és 
azokhoz a játékok¬ 
hoz még nem a 
GefóriceS volt az 
ajánlott videokár¬ 
tya mint ehhez. A 
háttér-sztori nem 
kevésbé egyszerű: 
2010-ben ff) a 




neten kóborolva Mit mondjak, az idei i rodalml Nobel du 
egy vírusfeitőzőtt nincs veszélyben, az biztos... 
játékgép (í) rabu I A GSC Garneworid természetesen 
ejti a tudatodat lefutja a kötelező multiplayer kört is 
ff) és neked AB a játékkal: deathmach. coopenative, 
érád {3) van aira, plusz egy csapatjáték, melynek 

hogy kilövöldözd érdekessége, hogya szörryy komák 
magad ebből a fs beválaszthatok játékosnak. A 
kellemetlen szitu- Flrestartert már fejlesztik egy ideje, és 
áciöböl, különben még egy darabig fogják is. legafábbis a 
fizikai valódnak megcélzott 2003 tavaszi megjelenési 
kicsöngettek. időpontból erre lehet következtéin i. 


ELITE PORCÉ, VOYACER NÉLKÜL 

STAR TREK: ELITE FORCE 2 



iCR pár évben nagyon jö dofog 
•s^ékos hajlamú Star írek rajon- 
tenní, mert annyi ST játék jön 
platformokra, ahány 
!S hajszál van William 
-TT^' (Klrk kapitány, ugyebár) 
parókáján - azaz rerigeteg. 
s Raven szállított le nekünk egy 
■ JseSemes {bár kissé rövid) FTS-í, 
Voyager; Elité Force-ot. A 
zzép kövér sikert aratott, így nem 
^ “a már készül a folytatás, meJy 
már nem a mostanábai:i 
:T-etösen elfoglalt Raven (S0F2, 


Quake4) hanem a 
szintén megbízható 
iparosnak számitö 
Ritual(SiN,Fakk2) 
mühelyébenkészul- 
get szép csendben. 
A játék továbbra 
Is a quake3 
motort használja, 
kiegészítve a Ritual 
saját fejlesztésű 
UBÉR toolset-jével. 
A játék helyszíne 
is rnegváitozik: 




Munro {az első hívást kap, és hőseink ismét egy szép 
rész főhőse), és nagy konfliktus kellős közepén találják 
lelkes kis csa- nnagukat melyben a Sorg, a Klingonok 
pata a történet és a fíomulánok egyaránt szerepet 

elején átigazol játszanak. 

Plcard kapitány A Rrtua I el mondása szerint a folyta- 

parancsnoksága tásban leginkább az egyes szereplők 
(Patrick Stewart lehető l^lethúbb á brazolására 
szinkronhangját törekszenek, ás néhány küfdetésben 

hallhatjuk majd a igyekeznek majd elszakadni a megszo- 

játékban!) alá, az kott „ lőj agyon mi ndént ésmindenkit" 
Enterprise-E-re. - játékmenettől is. Az Elité Force máso- 
Az Enterpise egy dik részét vá rhatóan a jövő év elején 
rejtélyes segély- kaparinthatjuk majd kezeink közé. 
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licákkai kell az Everquest doboza in 
hirdetniük, hogy a játék függőséget 
okozhat. 

MEOALOF HONORíAHARC 
FOLYTATÓDJK 

A Medál of Honor: Allied Assauttigen 
szép sikert aratott, így nem csoda, ha 
már készül hozzá {az ilyen mért8<Ű 
anyagi siker esetben kötefező) kükíe- 
tésteriííez. Az expansion neve MOH: 
Team Assault, mely valamikor az ősszel 
kerüí majd a boltok polcaira. A Team 
Assauit korrekt mennyiségű újdon¬ 
ságot tartalamazr 9 új singfe player 
missziót {harcolhatunk többek között az 
Ardenekben, vagy rész vehetünk Berlin 
ostromában is) 9 új multiplayer pályát, 
és javított mesterséges inteil^ciát 
A küldetéslemezzel a hírek szennt 
elsősorban a játék többjátékos részét 
kívánják jelentősen felgyúmi a fejlesz¬ 
tők, így segítségével új {egyelőre még 
gondcKan ettitkolíj csapatjátékokra is 
lehetőségünk riyilik majd. 

OUTCAST 2: FELFÜGGESZTVE 

Alapos gyomorba vágással egyenér¬ 
tékű információ olvashalö az Outrasí 
második részét fejlesztő Appeal hon¬ 
lapján: nagyon-nagyon sajnálják, de a 
játék munkálatait egyelőre kénytelenek 
„felfüggeszteni" Nem elhalasztani, 
nem mevygsrűntetni, csak szüneteltetni 
egy kicsit méghozzá azért, mert ^ 
körülméniyek megváltoztak”. Minden¬ 
esetre továbbra is PC-re és PS2-re 
szánják efsösorban az02-öt. dé ezek 
a bizonyos megváltozott körülmények 
bizonyára kőkemériyen érintik majd 
a korábban ettervezett megjelenési 
időpont betarthatóságát is. A magunk 
részéről nem érniük a dolgot, és n^r 
a harmadik jéghideg málnaszörpöt 
hajtjuk fel idegességünkben, Outcast 
2, a képek alapján györiyörű voltál, ne 
szűnj meg! 


PROBLÉMÁK A PHÍLOS LABS-NÁL? 

Amennyire örülni szoktunk egy-egy 
magyar féjlesztó csapat sikerének, 
legalább annyira tudjuk sajnálni, ha 
rossz híreket kapunk vefük kapcso¬ 
latban. Most sajna egy ilyen, nem túl 
bíztató h írt kell közölnünk: a Philos 
Labs (Aícatraz, Imperium Galatica 3. 
Snapshot! - Paparazzi) belső berkeiből 
származó infoink szerint a cégnél 
jelentős létszámleépiíésre került sor. 
Kezdőiben reméltük, hogy csak pletyka 
az egész, de a neten szétküldött hunter- 
seekerdroídjaink (és egy, a Philostől 
kapott ertialF) megérősftették korábbi 
értesüléseinket - a c^pél bizony „reor¬ 
ganizáció" folyik. Azt már csak remélni 
tudjuk, hegyezek azesetnányek nem 
érintik komolyan sem az Aícatraz, 
sem az IG3 fejlesztését- mindkettőén 
nagyon nagy kár lenne. 

















































Lehet eső, lehet hó, 
forradalom: majd ha 
fa^ is 

Atesztverztöbar szerepeltetett 
karaktentiodellek kimerítik a minek 
síthetetleri meghatározást - komoly 
fételmekfie ad okot továbbá, hogy 
a karaktergenerátort a Játék már 
tartalmazza. A Ragé nem gondolhatja 
komolyan, hogy ezekkel a gnómokkal 
sansza lesz érvényesülni a piacon, 
Mozg^koítúráJtJk még nincs, csupán 
össze-vissza dobálgatják béna léba- 
ikat- A darab az e^Eovéses FPS-ek 
sorait erősíti: egyetlen pontos találat, 
és reszellek. Jelen formájában nem 
érzem kellően erősnek a Mobile 
Forcestahhoz, hogy sansza lehessen 
konkurálni a Counter Strike népszerű' 
ségéveL Mert igaz ugyan, hogy a béta 
az béta - de a béta az béta. 


ŐyG/Z 


keresztül képes tarts ni az objekti vát 
Bfcglalása nem jelent gondot - mind¬ 
össze meg kell érintenünk, A Counter 
Strikehoz képest 'újszerű, áto a Tribes 
2 már több mintegy éve ismeri a jár' 
mű használat fogalmát, mindenesetre 
szükség esetén bevágédhatunk egy 
jeepbe, avagy egy buggjeba . Haszná¬ 
latuk egyébként nemhogy ajánlott, 
egyenesen nélkülözhetetlen: az ellen' 
séges csapatok bázisai ugyanis meg- 
lehetősen nagy távolságokra esnek 
az objektívátóí. Járműveink egyébként 
folytonos Jelleggel respawnolnak a 
bázison. 


kJadő: RAGÉ 
fejlesztő: RAGf 
me^elenés: 2ŐÖ2JúniííS 


Counter Stfike sikeressé' 
gén felbuzdu lt fejtesztok 
FPS gyöngyszemeinek első 
hüllámaí ippege hetekben mossák 
jé'zlésünk partjait. A Valve műhelyek¬ 
ben alkotott csapatjáték érdemeit első 
ízben a Legends of Might and Magic 
címre keresztéit informatikai tévedés 
igyekezett magáénak vallani, ám erőfe¬ 
szítései kudarcba fulladtak. Röviddel 
ezt kővetően érkezett az Operation 
FlashpoÉnt, melyet már komolyan 
kellett vennünk - ám alaphangoSt- 
ságábol, jellegéből adódóan nem 
tehetett/kellett összehasonlítanunk 
öt a Valve klasszikusával - jóllehet 
piacra dobódását megelőzően még 
mint Counter Strike killert szellőztették 
a játékot- Most a Jelek szerint igen 
széles PC'prpjekt repertoárral rendel¬ 
kező Ragé Software vállalta magára a 
feladatot, mely 

szerint elkészíti az első valamínevaló 
Cöurtter Strike klánt. Majd pont ok, 
mi? Ma már semmi sem lehetetlen. 


utánpótlása végett 
a leghatékonyabb 
mád területek 
levédésére - ám 
örülhetünK ha 
emberünk tárka¬ 
pacitása még egy 
9mm-est is lehO' 
tővé tesz az üte' 
geo túl. Csaknem 
minden fegyver 
rendelkezikmásod- 
fagos fonkdőval, 
sőt ezen funkciók 
java része egész 
ötletes elgondolás 
jegyében fó^nt. Akés elhajítható 
- erre akkorjöttem rá, mikor elhajítot¬ 
tam. A 9mm-essel egyfajta -seek and 
destroy” üzemmódba kapcsolhatunk, 
ésatöbbi, 

A kezdetekkor rendelkezésünkre álló 
dohányból használ ható felszerelést 
állithaturík össze, így pl: shotgun, ARF, 
Ömm^, s még egy páncélra is futja. 


MO 


Buli előtt: a Bevásárias 

Minden jel arra mutat, hogy a Mobile 
Force előzetes verziója tartalmazza 
az összes stukkert - lévén többnek 
már nem jutna hely e menüben. 
Hasonlóan a Counter Strikehoz, 
bevásárlással irídulunk. Megtalálható 
Itt minden fegyver mely egy FPS-töl, 
azon belül is egy Counter Strike kióntól 
elvárható: „becská", gránát, 9mm-es, 
duplacsövű, ARF, RPG, valamint egy 
ötletes üj eszköz: az Immobil kéziágyu. 
Funkcióját tekintve roppant hasonló a 
Half-Life féle tünetekhez - csak éppen 
hordozhatóak. Magunkkal visszük, 
kiválasztását követően kínkeserves 
vánszorgásba kezdünk a stukker 
súlya révén, majd általunk választott 
pozfcióban felállítjuk. Mármint a 
turretet. Brutális tűzereje s bő mun idő 


Bull közben: az Újdon¬ 
ságok 

A Mobile Forces grafikája még meglO’ 
hetösen ronda: elnapolt, hevenyé¬ 
szett teKtúraszerkezetek, érdektelen, 
gigantikus nyitott területek, valamint 
a térképkészítők lohasztö következet' 
lenségelnek kelletlen bizonyságai sok¬ 
kolják a Mobile Forces-al ismerkedőt, 
Méghogy az első kanyon után cowboy 
kocsma, majd a western nyomvonal 
után iszlám mecset. Mi baj lehet, egy 
kis Clint Eastwood, egy kis Osama Bin , 
tuti harapni fogja a nép. A partyk végét 
záró ígéretek szerint 8 játékmód vár 
majd ránk 11 érdekfeszftö környezet¬ 
ben - ezen játékmódok közül egy, meg 
nem nevezett variáció próbálható ki a 
bétában. Az alkotok minden bizonnyal 
sajátjuknak vallják az ötletet - ám 
attól az még 
hasonlóságokat 
mutat az Unreal 
Toumament 
Dominate 
játékmódjával. 
Ám, sok kis pon¬ 
tocska helyett itt 
mindössze egyet¬ 
len pontot kell 
tartanunk. Egy 
menet a bétában 
maximálisan tíz 
perdgtart.saz 
nyer, aki legalább 
rtégy percen 
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IT TEHERAUTÓNYI 

SOKINYUSZI 

Itt a tavasz, csiripelnek a nyuiak, húsvéti hangulatban rakos¬ 
gattuk össze ezt az újságot, és akkor jött az ötlet! Hogy... 


n gy az egyre melegedő tavaszi 
hangulat és locsolkodós húsvéti 
atmoszféra nyomása arra 
késztette kicsiny szerkesztőségünket, 
hogy vaEami eKtiét is kieröttessen fáradt 
a^böl a tomér^len játéklerras 
meltetL Nem kell mindÉgaz erőszak és 
a vér, inkább áiljunk meg e^ percre, és 
ünnepi hangulatunkban emlékezzünk 
meg a nyuszikröL Mert tia már áprilte 
van, akkor itt a tavaszi nyúl-varas ideje, 
de mivel mi lusták va^nk kimozdulni 
a létre, inkább elmereriigtünk azon, 
hogy miképpen dicsöfljietnénk 
e^k kedvenc állatunkat, a nyuszit 
Valamennyire kapcsolódnunk kell a 
szakmánkhoz, ispánra gondoitunk, ilyen 
^ ünnepélyes és patetikos hangulatban 
'■'elökotoriuk a na^ nyuszis játékokat 
poicunkrol, hátha valaki kedvet kap 
a régi kolosszális klasszikusokhoz. 

Az e nyomós ok lett választásunk 
i végeredményét illetően, hogy 
*mirwiannyian szeretjük a nyuszikat, 
megpl... megöleltünk már 
% ' közülük, hiszen olyan kfe édes állatJíák, 
■ ^ tavasszal föle^ \fennak persze 
^olyanok, akik boltba mennek nyulat 


venni, aztán hantarosan megunják 
és végül ízletes pörköltöt készítenek 
belőle. Ez torz és beteges dolog, jobb, 
ha csak virtuálisan maceráljuk őket 
{persze mi ezt sem kultiváljuk igazén, 
hiszen szeretjük a nyulakat!). erre 
pedig van lehetőségünk bőven. Csak 
ho^ tartsuk a szokást, először is a 
www.killf rogcom címen talá iható és 
letölthető sharewísre játékot ajánla ná n k 
ffaralmetekbe, amely - stilszeaien - a 
Howto make an Easter Bunny? {avagy 
hogy készítsünk húsvéti riyuszir?)crmet 
viseli. Ebben a nem éppen állatvédő 
játékban az a feladatunk, hogy 
eHbgjunk egf kedves kis nyuszit 
(például aknával, répacsapdával, vagy 
kövei), vigyük a csokoládég^rba, 
ahol megkell íőltenünk nugáttal, 
vagy csokival [ví^zni kell, mert 
szétrobbanhat), végül megfelelő 
kakaós, esetleg fehércsoki borítással 
tálaljuk. Rgyelem! Ez a játék nem 
tiszteli a nyulakat, megfekintését 
csak erős idegzetűeknek ajánljuk, mi 
e^á Italán nem találtuk viccesnek, bár 
HP egy kicsit mosolygott, de őt már 
lelőttük. 


Ha a m últ felé kacsin^tunk, találhatunk 
ear két igen kellemes nyuszis iátékot is, 
amelyék még ma is önfeledt szórakozást 
biztesítha.tnak nyulmániás olvasóinknak, 
s nem feltétlenül az a céljuk, ho^ mínál 
megálázobb nrwdon vessünk v^ 
a kis kedves állat eg^enű életének, 
miközben sátáni kacajial nézzük végig 
szenvedéseit Magunk részéről el is 
határolódunk az ilyen dolgoktól, inkább 
váltsunk is ^rsan témát s vessünk 
pillantást a nemrégben megjeleni 
S.W.LN.E című reál tinóé stratégai 
Játékra, amely vilá^rle sikert 
aratott, s külön öröm, ho^ magyar 
fejlesztőcsapatnak köszönhetjük 
születését Ebben a különös proggban 
a disznók és nyuiak seregei pusztítják 
egymást szakadatlan, a rég jó Fíed 
Álért ha^ományartfelelevenEtve, és 
persze a nyuia k a Jó fiúk {ez nem is 
lehetne másképp, hiszen olyan édikl), 
akik állatfelettí erővel küzdenek a 
mocskos disznók diktatúrája ellen, 
Mindenképpen érdemes legalább 
egyszer belekukkantani ebbe a játéba, 
nem semmi kreativitás szorult alkotóiba, 
azt megkell hagyni. 
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-T akik Komoty 

F - ennek a kis 

-— - »yen például a Ripoord 
' 19^^3an a Space 
- ■ ! e cTmű mészkálós- 

: é! - F aikkoftak elő. Kicsit 
e*zh^ ieUa dolognak^ 
ioT Huxter nevű pinoérnöt 
- - ’ve segrteriLink a 
^ űmyy lak inváziója 
Tt-- i&őbí> lett fblytaiása is, 

I ^--.-neíDbb lett de azért 
ritka Jó poén vök 
r ^Ikolászoi 

'fiiakat, akik carrot- 
^jpusztftani békés 
^ mi ^határolódunk 
t-- ■ •rutalitástól. de van aki 


-rrt- -^étek a FOX 
'^áft tatán még 
j Sam and Max eínnű 
B rsfjzfilnfvsorozatra, 
és e^ nyúl 
a na^vánosban, mint 
ií*,*- Belőlük is készült 
Sül a drnmel, amelyet 
•'íkanak a Microsoftnál 
s^eíöen X-8oííra jelentetik 
_ ^ jj-teram a rajzfilm összes 
r és hihetetlenül 
szerű platfofm|áték 
.ane-^oen a nyúl, mint olyan. 
£ %tíósség^jes szerephez 


jutotL Itt szö^znénk le, ho^ nrvi ennek 
rendkívül örülünk, hiszen elvünk, 
ho^ a nyulaknak is e^ento jogokat 
kell biztosítania társadalomban, 
nem pedig ész nélkül ^Ikolászni 
őket, el sem tudjuk képzelni, ki lehet 
képes ilyesmire. Mindenesetre, há 
valakit érdekel Sam and Max világa, 
bővebbet is megtudhat a http;// 
unoff iciaLsamand max.net/maín.shtml 
oldalról, amely bár nem hivatalos, de a 
legjobb mind közül. 

Ha pedig rrrár nyúl, akkor le^n 
kövérí Nem tehetjük meg, hogy ne 
ejtsünk néhány szót a legjnagyobb 
riyuszírót, akinek neve generációkat 
fertőzött megt aki mindig csak 
lázárt vette a dolgokat, amolyan „Mi 
a helyzet hapsikáím?" alapon. Ö 
nem más, mint Tapsi Hapsi, korunk 
legsikeresebb nyula, egy élő legenda ,, 
még Roger nyulat is háttérbe szorftja 
a firkák világában. így talán nem 
csoda, hogy a PC^ken is megjelent 
ez a szőrös istenség ráadásul nem 
la akármién kivitelben, A Bugs 
Bunny; Lest In Time mind konzolon, 
mint PC-n elég na^ sikert futott 
be, hiszen az eredeti LooneyToons 
összes szereplője megjelent ebben 
az összetett platform játékban, ahol 
Tapsi Hapsi eikeseredetter^ kereste az 
utat saját korába, ugyanis egy rozoga 
időgéppel eltévedt a téridő kontinuum 


TMRÁ" 


zavaros ösvényein. Bár mi annak 
idején felháborodva levelet írtunk az 
alkotóknak, melyben títtakozasun kát 
fejeztük ki Tapsi Hapsi meghurcotása 
miatt, hiszen felhá borítónak találtuk 
a nyuEak idöutaztatását, alig egy éwel 
később újabb játék Jelent mega 
piacon. Itt mára tazmán ördög is aktív 
szereplőként jutott be a castingoláson, 
ezért a cím Sugs Bunny ^ Taz; Tme 
Busiers lett. Hasonlóan az első részhez, 
az Infogrames itt is a történelem 
összes jelentősebb korszakában- 
meghurooltatta hőseinket s bár 
Tazt illetően nem voltak kifogásaink, 
mert csúnya és büdös a szája, azt 
továbbra sem értettük, hogy ezt a 
szerencsében níyulat miért kell ilyen 
szörnyű és brutális dolgoknak kitenni. 
Hiába han^úiyoztuk, hogy mi a nyulak 
békéjéért harcolunk, senki nem hitt 
nekünk. 

Ped ig az egész még gyermek¬ 
korú nkban kezdődött. Amikor anyu és 
apu mosolygós arccal beállítottak egy 
fényes tavaszi délufen, hónuk alatt 
egy C-64-est cipelve. Akkor még nem 
is sejthettük, hogy a nyuszis játékok 
kultusza már elkezdődött Pedig 
talán még ti is emlékeztek az Usagi 
Jojimbo nevű játékra, amelyben egy 
nyúl szamurájt kellett iránytenunk, 
aki elindult a távoli Kelet veszélyes 
világában, hogy megmentse az elrabolt 


Panda heroegkisasszonyt. Ez a játék 
azóta is verhetetlen, kicsit a Double 
Dragon stílusára hason Iftcftt, de sokkal 
bonyolultabb játékmenettel. Ugyan a 
feladatunk itt is az ellen kiirtása volt, 
de nem ész nélküli joystickrángatás 
formájában. Usagi ugyanis szamuráj 
volt, tehát nem kaszabolhatott le 
mindenkit ész nélkül. Ha így játszottunk 
vele, hamarosan szé^nkezni kezdett, 
s szeppukut követett el a piactér 
közepén. Ezt pedig mi, akik felettébb 
kedveljük a ríyuiakat, egyenesen 
gusztustalannak találtuk, ezért 
igyekeztünk fialni arra, hogy mindent 
Jól csináljunk. Először is meghajoltunk 
az idegeneknek és a parasztoknak is, 
s ha kellett, átnyújtottuk kardunkat a 
dühös orrszarvúnak, hogy elkerüljük 
a felesleges vérontást (már csak 
azért is, mert szerkesztőségünk 
az orrszarvúakat is igen kedveli, s 
e^nesen sírógörcsot kapunk, ha 
egy nyüszítése^ orrszarvút látunk 
verekedni). 

Hát ennyit sikerült most 
összegyűjtenünk nektek ünnepi 
hangulatban, közben sokat 
könnyeztünk a nyulak látványától, de 
hisszük, megérte. Kellemes tavaszi 
zsibon^st, éljenek a nyuszikl Most 
pedig me^nk pörköltet zabálni! 

Bfg /Ledűwísfrif 













































KNICHT 2 
OUTCAST 

Az erő tegyen veled - suttogtam a programnak első indítása során. Annyi 
félresílffirült, középszerű, vagy ^pen egyértelmű bukás után a nálam 
nagy névnek még mindig van egy sansza a bizonyításra. Amit most 
meg is tesz. A Jedi Outcast a Star Wars játétok iegjobbjai közé tartozik. 
Meitesieg a hagyományos műfaji korlátok l^üi is kitömi látszik. 


V ■ ^lOgy közelik az űj maztflm 
fái pnemiere, egyre az $W 
* Mi 1 univerzümábari játszódó pfOg: 
ram (át napvilágot, de máraz id#t is 
elfelejtettemH mikorjátszottarn egyjóta 
Han Soto-k, a Tie-fighterek és a Jabba-k 
világában. Lassan egy évtizede, hogy 
a iviitlenium Falcon a hiperűiííe lesett 
az Xrwir% vs. rie-fig(Tter záró képein, és 
mit hagyott maga után? Erőlködést^ pró¬ 
bálkozásokat - de leginkább feledhető 
alkiotásokattava^ csúfos kudarcokat. 

A le^tképesebb játékok még a konzol 
programok összetettségét m^írtö 
ancade lóvöldözoe akciók voltak, de 
e^/esek valami oltári nagy félreértés 
következtében - vegyvé^ kínzó 
SW’érzés hiányában - még a Galactic 
BatttegroLincISpra is rófogták, hogy az 
egy játékprogram, de csak így magúnk 
között szólva isméjükéi, jobb tenne 


ladL No sebaj, kezdjünk neki, ha a jedik 
Etene is úgy akarja, 

Réges-iégen^ 

messzHTiessa 

galaxisban... 

Kyle Kataran és nödje Jan Örs, kikkel 
már a játék etózö részeiben megisr 
merkedhettünk, üfclö^lnek hajójuk 
pilótafülkéjében - ami olyan ktr^re 
sikeredett, hogy nnég egy hamutál se 
férne el mellettük - mikor alig érthető 
hívást kapnak: hí^ ha már úgyis a közel¬ 
ben tétlenkednek, rtem néznének-e 
le a következő bolygóra tisztázni egy igen¬ 
csak aktuális kérdést. A kérdés tartalma 
nagyjából az, ho^ Jhé ti birodalmiak, mrt 
serénykedtek itt nagy komo^n, amikor 
már másoc^ia is szétlőttük a Halálcsilla- 
got?" A zsoldosok nem húzzák az időt 
hiszen pénzről és kalamajkáról van sző 


társak torén sokkal jobb az ízlése, nnirtt 
a xenopböbnaknem mondható Hannak. 

Éppen ezért különösen nehezményez], 
hcgya tuiajdonképpen sikeresnek 
nevezhető akció vegén, amikor is már 
az Új Köztársaság gépei bombázzák 
az eldugott birodalmi létesítményt ear 
rosszarcú őgura lézerkardot himbálva 
párszor jól beleveri a fdjét a padlóba 
(mármint Kyleét), Jarrt kivégeztetí, majd 
elhüzra a csíkot, mint aki jól végezte 
dolgát Pedig nem is végezte jól a dolgát 
jobban tette volna, ha Kyle-t ott hegben 
végleg kivonja a forgalombót, mert 
főhősünk felhúzza rnagat. Úgy dönt, meg¬ 
bosszulja kedvesetirsa^sszisztense- 
pilótája halálát Felkeresi LukeSkywalker 
gyorstalpaló Jedl-ekadémíáját hogy egy 
szuperintenzív tanfolyamon visszasze¬ 
rezze régi tudását - és fénykardját. 

A Jedi Knight 2: Jedi Outcast ezen a 



El m ég nem az Ursikoéé, cs ak rűssi helyre fép lem ^ ^ birodatm fákká f 


azt a fiaskót is meg nem t^éntnek 
rsyilvánítani. 

Magyarán voltak kétségeim 
bőségesen, mialatt a prog¬ 
ram kúszott felfelé a games 
tóinyvtáriba, ha ez is bebukik 
- gpndottam - a Lucasarts- 
nak a játékprc^amok terén 
Igen kevés es^ye tesz 
következő bizonyftásra. A 
köteiezD lógók után - melyek 
kőéül számunkra most 
különösen 
érde- 


Raven cégé, ha 
nem ismernénk, jegyezzük 
meg jól! - ^ gyors, puritán 
egyszerűségű menü fogadott, a 
i" bevezető mozi eirrra- 


Sőt mégcsak annyira sem iesznek dip¬ 
lomatikusak, hogyfetegyék a kérdést 
- landolás után csúnya íövötdózés kezdő¬ 
dik. Akarom mondani nagyon is látvá¬ 
nyos, csak kissé heves. De ez se nekik, 
se nekünk nem prablénma, u^bár? 
Kytemárténykedett, mint Jedi, nrtondhat 
nók a szivárvány minden színét b^rta 
az előző részek lehetőségeit kiaknázva. 
Nem véletJenül olvashattuk a címekben: 
Dark RpdTces... Szóval volt már régen is 
kartípörgetés, víHámszórás, miazmás, 
de. Történt, hogy a Jedik Völgyében sike¬ 
rült találkozni egy igazi sötét lovaggal, 
akit Kyle nagy nehezen átpasszíiozott a 
túlvilágba, de a megpróbáítatásoktöl 
elnnenta kedve a további jediskedéstőli 
inkábba HanSolo-féle kalőztaxlás- 
csempészkedés-Mos Esley kocsmáiban 
való űldögélést választotta. Megíegyzem 


poníon vállí érdekessé, mit is beszélek, 
a jobb kifejezés: lerryljgözövé. 

Az egész több mint a 
részek összessége 

A játék giafikája az efeö pillanatokban 
nem fogott meg, de dőreség lenne azt 
állítani, ho^ csúrtya. A Raven Software 
fejlesztői a hivatalos honlapon sokat 
dicsekednek, hányszor több poiyont 
használlak a karakterek, a fegyvereK a 
^pek lemodellezésére - mint a Quake 
2'befi. Jó, jó de hol van ma mér a Quake 
2? A Wolfenstein visszatéfése, a Medál 
of Honorutái, az Uriíieal 2 m^elenése 
előtt? A figurák, a fegyverek és a lövedé¬ 
kek tényleg szépek, de a táj sokszor az 
„üres" érzését keíti, az egyszeri], kevés 
szín haszoátetát, & Haif-life világ plasz¬ 
tikus utófeét lehet érezni. Azt is rögtön 
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fiogy Sökszűr onas* 
J&iíiitecíúnK melyektjen 
la négy égtáj íí^r^ba 
£‘5Éc»áeífeíé V3^ -lefelé, 
esiDfegosnak rnondható 
simán fut 

(Sáfe az első pátyákori 
igaza hasonlat 


HBÉn bunKerhaPozait- 
piasztaoéi fdyo- 
szisszenő ajtók és 
íasfcöomas befieridezé- 
^ébrtiLáö binodaimí roham- 
^ :^ö^eömöieíflLjÉvee0' 

- pont Mgy, 
^oaosJ ia^ fbtyosőin, 

■ 'iH5^,fö^ésszíkraK 
'íeriéfpáncélos katonák, 
tíirodaíimi tiszt náci- 
. ez viszont már 
tennénk. A 
szDfakJZtato a láivániy 
«gy közönséges FPS, 
íS Jiűha' fájtából. Lép- 
raltjo&'nem agy teltesen 


eputeteben 


hőgya 


'ne^Qí^g^áséft) irigykedve 
•üontíőzD szitoákban. 

■ kc^ekel próbálnak 
m^jnnozdilani, a 
tanonc gyakor- 


Ha visszalapozunk az időben néhány évet, bizony-bizony fel¬ 
bukkannak a program ősei, A szigpnj családfakutatók szerint 
a fenti cím lenne megfeleiö a jelenlegi játékhoz. Miért is? 

Egy hónap h^án éppen hét éve jelent mega Dark Forces FPS, 
ami azokban a Doom uralta időkben igencsak nagy visszhan¬ 
got keltett. Martin szerint a játékkal megérkezett a trónköve¬ 
telő. A hetven megás produktüm „grafikailagabszolút profi, 
egy Vesa kártyával és 8 megás memőnávai még a lassabb 
gépeken Is nagyon jól fut". Olyan etképesztö újításokat hozott 
a játékviJágba, mint az ugfálás, guggolás, araszolás, nem 
beszélve a fel- és letekintgetésröl... Összességében sokkal 
érzékletesebb és kifinGmultabbjátékéimériyt kaptunk, mintha 
csakugyan egy igazi Star Warsfilmpen lennénk. Be jó is volt, 

'97 őszén felsuvftenek az első fénykardok; megjelenik a Dark Forces 2: Jedi Knighi Az előbb még fanatikusan rajongó 
Wlartin jóval visszafogottabb, de csalódottságának így is számtalanszor hangot ad. A program még az elvakultak szá¬ 
mára is bizonyíték; a Lucasarts leszállópályára került, de azt senki nem gondolta volna akkoriban, hogy a következő, 
[gazán jó, mindenki áítal elismert SW progira még öt teljes évet kell várni. De egy kicsit előre szaladtam. A Dark Forces 
2: Jedi Knight egyetlen pozitívuma a hangok terén jelentkezett. Az első és szinte mi ndent eldöntő probléma a hatalmas 
gépigény volt De az akkori gépeket felturbözva sem bizonyított a játék - taíán csak élesebben lehetett látni a szörnyűsé¬ 
gesre sikeredett figurákat. További kedvetlenítő elemkéntjelentkezett az igénytelenre sikeredett harc és a továbbjutást 

nehezítő elképesztően (és eróJtetetten) cseles pályák. 

Fél évvel később a Jedi Knight: Mysteries cf the Sith 
küldetéslemezzel próbálják javítani a fiaskót, víazonyfag 
kevés sikerrel, annak ellenére, hogy számos újítás jelenik 
mega játékban. Viszont itt már teljesen hanyagolják a 
sötét erők reklámozását és tovább bonyolítják az amúgy 
is nehézkes pályákat. V.Z, sok olyan tanácsot ad a játéko¬ 
soknak, ami ma már megmosolyogtató, egyik kedvencem; 
,,..az automatikus célzás az ajtókra és a kapcsolókra nem 
vonatkozik, tehát ha valamit pontosan akarunk beoéiozni, 
akkor az egeret használjukr A Jedi Knight tipikus példája a 
jé ötJeíekkei, de ^visefhetetlen külsőségekkel és nehézkes 
játszhatósággal megáldott game-knak. Nem baj, fátylat rá. 
















Ha n^yon akaijuk, ez^<et is használha^uk 




Biyar Pfstoli Kylealapfegyvefó, Első Képessége szerint nagyon pontos, de Keveset sebez, másik lehetősége a tíMtetek halmozása és egyszeri kfeíitése. 

Szerény véleményem szerint haJebet, ne nagyon használjuk 

E-11 ElasterRine: talán a Star Warsalap lofegyveier Köszönhelően a birodalmi körökbeneiteidedt használatának. Külsejével és ví^ lÖvedékeiveE használa¬ 
tának az első perceiben nagy Örömet szerzett tulajdonságalnaK kitapasztalásá után annál több bosszúságot H^yományos módban lézer^lá- 

bol ereszt meg Itt hívom fel a figyelmet, hogy ezzel a fe^venel soha a büdös életben nem fogúnk Kétszer pgyanoda lőni. Szórása még nagyobbá válik, 
ha a sorazatlövo funkciót alkalmazzuk, 

Bowcaster. valami ilyesmije volt. Csubakkának is. Ez a nyrlpusKára emlékeztető szerkezet édeig-óráig kiszolgálja igényeinket de ha megszerezzük a mes- 
teriő^szpuskát hamar a süllyesztőbe KerűL Mindenesetre közepesen erős sebzése, pontossága és Kellemes tüzgyorsaságp nem egy szorult helyzeten 
segíti ki az ifjú titánokat Alattomos módban a íövedékeK paitlannak párat a falakon, ha netán el szeretnenK kerülni e szemtöl-szembeni harcot 
Tenloss DTsraplor Rlfle: ami nem más, mintáz oly jól ismert mesterlovészpuska. ami még egy jól képzettjedínekis elékél néhanapján. Alapesetben 
viszonyteg gyoi^n, de gyenge lézereket köpköd. Amiért Közkedvelt az alvilágban, az a rásaerelt zoomolható távcső, segítségévet a nagy távolságokra lévő 
ellenfeleket is Könnyedén bemérhetjuK, Célzás utón elég a töltet erejét növelni figpz ez sokkal több energiába kerül, mint egy szimpla lövés), hogr örökre 
kiégessük eltenfélönket az SW univerzumából. 

Heavy Reapeter wrth ConcusskMi Launcher: A birodalmiak kedvet tömegoszlatója első körben aprö, nagy sebességű eneigjakaríacsokkal szórja 
tele a vidéket, melyek a jó öreg shot-gunhoz hasonlóan csak kőzetről hatásosak, igaz itta tüzelés folyamatos, Másodlagosan egy nagy erejű kék 
pacát köp maga elé, ami fellotjfaanva kiváló likvidáló. 

Golan Arms FC-1; m^nem nevezettforrások szerint elsődlegesen hasznait lövedéke nagyban hasonlítanak mind megjelenésükben, mind hatásukba az 
Cserezett ,.szög)övőhQz", vagy Flack-oannonhíjz. Extra lehetősége két izzó gmb kilövése, metyek d^retettel pattognak be ajtókon, ablakokon, hegy 
bizonyos fclö elteltével, netán ellenségnek csapódás alkalmával kifejtsék romboló hatásukat Nagy tüzgytwsasága és sebzése miatt használata ajánlott de 

vigyázva, nőért a gömbök akár a f^yver használója felé is pattegj^tnak, 

Destructlve Electro-Magnetlo Pulse 2 Gun: a hangzatos név mögött egy rgen kellemes fegyver rejtőzik. Nag^bességÜ eleh^omos lövedékei kiválóan 
alkalmasak dreidok,feldeTftők és más elektromos berendezések hatástalanításához. Afegyverigázi ereje a másodEagos tüzelési fájtában mutatkoakmeg, 
ami egy koncentrált energjagómbi Erejét fokozni lehet csak vigyázzunk hogy ilyenkor a lehető legtavolatjta legyünk a becsapódási helytől, melyet hosszü' 
távra elektramos hidraként tekergő energfatti^lábok bérelnek ki 

Merr-Sonn PIX2IV1 Portable Messl te System: ez a reKétavető a messze hírhedt Arakyd 3T3 töttényekkel felszerelt pusztító hatású fegyver. Tuzgyoisasá^ é: 
bolóeteje révén még a pánoétozottlépegjetök ellen is hatásosan bevethető, nem is beszélve a célkővetö módról. A célponton tartva alternatív tüs^ módban 
lövedék .okossá"* válik, magyarán az áldozat bújhat bárhová, csak szerencséié segítheti tül az elkövetkező viszonta^gokon, ha egy ilyen a rimába ered. 

Thermal Detonator: amitől m^Jabba is beiezeü Bár r^m kelleti volna, ahogy a játékbéli képességeit számba vesszük. Ez egy egyszerű gfánát, viszoriylagkts 
sebzéssel még kisebb területen. Használata csak kritikus esetekben ajánlótL 
Det Pack: a rőt 
lóan alkalmas. 

LaserTrip Mine: aktkálása után lézernyalábot feszít a legközelebbi szemben lévöfelületre. A detonáció bekövetkezhet, ha szétrobbantják, vagy ha valami meg- 
szaküja a lézerét Padló helyet ezért célszerű falakra, ízlés szerirttí magass%>kban felszerelni, de a robbanásának rádiusza erősen koriátcertttehát jo, ha az áldozat 
a bomba mellett halad el. ^nlott célferület közvetlenül az ajtó mögött vagy szűk lépcsőfordulóban, 

Ughtsaben psssssst-vumrnm-vammm.,. Zene afülneki Egyjedi igazi társa, minden más csak másodlagos ás kiegészítő. Az átlagember számára haszi^lata 
veszélyesebb önmagára nézve, mintellenségeirs, de az erő birtokosai i^zi művészekké válnak használatában. Szinte mincfen ismert anyagot átvág a lézerek 
visszapattannak pengéjérel. A jedi eldobva úgy irányítja, ahogyan akarja, majd az röptének végen üjra a markában végzi. __ 
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Jedi-erők 


3 ,magLJrtkhoz rántás" különösen hasznos képesség, mefynek három fokozata látványosan eltér egymástól, 
^ “:-banahármasfiQküzatbirtDkábarnnárrtagyszámú ellenséges kaloihát parancsol hatunk egyszerre a lábunk 
mint valószínű, többé nem Is állnak fel Tárgyak esetében pedig felejtsük el a légí beídegzödésekeL We 
":. . - ai értük felvénnljönnekők maguktól. „ 

=»= aiD: a használható erők közül a legalattvaiöbb. Segítségével torkon ragadhatjük az eflenfelet még az sem 

■ -i .an pár méter közöttünk. Az igazan nagy hatalmú jed ik aká r meg is rázhatják a fogva tartottat, falhoz csaphat- 
^ ■ jiatkozö rosszcsontok a plrostojást. Az erő birtokosai ellen kevésbé működik 

,j^ng: az uralkodó alkalmazásában már megfemerhettűk. Nem csak az ellenség(ek) életerejét, de eröpontjait 
^ . de nekünk is sokba kerül. Inkább látványosság, mint hatásos fegyver, bár a sorok íróját éppen az előbb 

■ . égi' párbajban ezzel a képességgel. [Na jo, lehet hogy nem s olyan gyenge ez a villám.) ^ 

^jshí az ellenünk törekvőket, legyen azélÖ vagy tárgy, sok méteres távolságba lökhetjük. Az elIerÉfelek általában 
. és mire feltapászkod na k m I már a nyakukon vagyunk. Vagy aká r a kővetkező ellenfél után nézhetünk, ha előbb i 
3 fekvőnek dobjuk a lézeiszablyát.. ■ 

*-cks: _Nem ezek azok a droidok, amit keresnek! ” Az ellenfél meghülyftése a cél, ami inkább a szőlő játékban j 

— ^ egyes esetekben a továbbjutás egyetlen lehetősége. Pár másodpercre elkábul, va^ csak motyog magá^ 

^ r .^ozat netán megnyom egy számunkra másképpen elérhetetlen gombot A leghatalmasabbJedík harc közben 

: í^enfetet a maguk ofcfa Iára állíthatnak rövid időre, ami sokszor bőven elég, 

=*rJi^p: Ahogy növekszik a jedi ezen képessége, úgy képes egyre hatalmasabbakat ugrani. A végső stádiumban 
^ - eoeg^hez hasonlítható, ahogy roppant távolságokat leküzdve száll a magasban használója, alant pedig 
^ ~ sárgán pislognak a „rakétát maguk alá lövök" de a legenda szerint a Sóul Reá ver főhőse, Raziel is egy 
s=r -- :s csodálása közben veszítette el alsó á llkapcsát, 

^ ^*eal: óz öngyi^ilás hatékonysága látványosan növekszik a képesség fejfödése soré n, legmagasabb szinten ^ 

sem kell megállni, hogy sebeink beforrjanak. Többjátékos mód esetén nem csak önmagunk számára üehet- 
3e társaink is élvezhetők gyógyenónket. Sőt egy véletlen meflényúlás esetén még ellenségeink is. 

Soeedí elképesztő. Atér megváltozik, a hangok mélyebbek fessek, a jedí körűi vibrál a levegő - az ellenfelek ■ 

T azt sem tudják, hol van. Az egyszerű harcosok sokszor felénk se tudnak fordulni sőt, kiáltani sincs kfejük, a i 

f let éf - az órák újra normális sebességgel ketyegnek, a fénykard pengéje visszahúzódik, az áldozatok felfogják, ■ 
létfontosságú tartozékuk hiányzik és illendő összeesni. 


fénykarí^ról visszapattanó lövedékek¬ 
kel végez vele, netán egy szépen ívelt 
mozdulattal eltalálja, egy kapcsoíot 
aktiválva üjatszőlit ma^ ellen. 

Végül a harmadik, legpagyoWí terem¬ 
ben két fickó áll e^mással szemben 
egy üvegezett rnagasíaton. Kiváncsiani 
megáEltam itt egy pilJanatm, hogy biztos 
rejtekemb^ figyeljem, mi készülődik. Pár 
másodpercig nem történt semmi, aztán 
hirtelen ez egyik felugrott a levegőbe 
- nézem milyen hatalmasat, majd két 
méterre van mára földtől, de még min¬ 
dig emelkedik, fénycsovát hajít a másik 
felé... Az var majdnem addig hogy 
eltalálja a pörgő lezerkard, de az utolsó 
ezred-másodperben ö isfeMllanba 
per^éjétés bal felé hárí^a a kardot Az, 
mit sem törődve a gravitáciöval nem 
esik le a földre, hanem a hatalmas 
ugjásáböl visszaérkező fickó markában 
larKldl. aki már sújt is az alatta várakozó 
dlenfeléíe... Leesett az állam. Ami egyre 
ritkábban történik meg mostanában, a 
játékdömpíng néha kimerftf az ingereket, 
de ez sokkolt. 

Azt láttam a képernyőn, amit a Jedi 
visszatér végén. gyonyöfkodtem a 
két^kortöjedi látványában, mintáz 
uralkodó Luké és az apja küzdelmébBn. 
Soha, ismétíero, soha n^ ismétlőd¬ 
tek ajefenetek, a küzdő felek mintha 
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A Nyuszi beszól 


Én egész egyszerűen képtelen vagyok megérteni^ hqgy mi a csNEetolQgatŐ 
búbánatnak keii megint újabb bort lehúzni a semmirolJ Ajedi lovagokat 
; mindenki bírja, de ezek az eröttetett sztorik mar senkit senn izgatnak fel különö¬ 
sebben, pláne, hogy igen nehéz kJofaen elhelyezni a Jed i OLJtcast debil sztoriját 
• Lueas eposzában. Az se na^n dob fel, hogy a Quake 111 engine-jét vette át 
E ez az anyaszomorftó Rarven Software, mert idő szűkében inkább összevásá¬ 
rolgatják a megoldásokat, ahelyett, hogy végje valami egyedit tennének le az 
asztalra. U^nezvolt a baj annak idején a Lticas Artscuccaívai is, meg egy 
gyakorlotí^ nyúl is megiri^lné ezt a szaporulatot, de háta minőséget inkább 
ne taglaljuk, bele is unt a fiatalság. Szóval nyegintcsak lazán lengetjük a 
\ fénykardot, ahelyett, hogy inkább valami újon törnénk kis fejünket.. hát kösz, 

■ inkább nem kérek ebbéli 


Van, aki már látta a második részt? 


Egü amerikai újsái^ Hány Knowtes azt állíya^ hogy látta a Star Wais Episode 
Twa Attack of the Clones cfmú fiimet Március tizenhetedikén megjelentcikkében 
hosszasan ír a filmrot, szánxjs o^njelenetet taglalva, me^k nem láthatóak az 
edd^ megjelent négy előzetesben, Bmondása szerint- minden közelebbi ^mná' 
dől elhallgatva - egy nbdsö” ember, akire George Lucas sohasem gyanakodna, 
VHS Videokazettán kicsempészett egy majdnem teljesen kész - a v^sö vágások 
előtti verziót - tartalmazó kópiát és azt egyszáSodai szobában ievetüette r>eki. 
Knowlesr^ összességében jö \^eménye van a filmről, külöriöserí a végétől volt 
elragadtatva, de nem félt kihangsúlyozni egy^ az összképen sokat mntö momen¬ 
tumot sem. Legnkább az ellenszenves il5ú Anakin nem tetszett neW, akinek ábíá- 
zata nem egy IQ-fcajnokot sejtet a későbbi Darth Vadercsak szánalomfa méltó 
„előzménye". Ezzel szemben az Amidala hercegnővel közös-a végső csalta előtti 
- romantikus jelent mégis meghatóra sikereílett meHózve az arriperikai filmekm oly 
jellemző csöpögd mázt Ugyanilyen meglepő Boba Fettés a^, Jango Fetl bemuta¬ 
tása. A scifi műfajban unikumnak számító érzelmi húrokat megpendítő jetenteken 
keresztül bontakozik ki a kétf^vadász kapcsolatának ábrázolása, a mester-apa 
büszkesége ajedíkellen jesélfyer küzdő tanítvány-utód Iránt 
Nagy kedvence a szakállas Ben Kenotal, alakítqia Ewan McGiegorszfnészi képessé¬ 
gei messze kimagaisianak a többiekéhez képest A cikk hosszú és részletes,, sorra 
elemzi a szereplőket hosszasan taglalja no^ számára is meg)epöenjósa®rüttaz 
a harc, amikor Voda megmutatja mit is jelent ^ijedinek lenni, és szinte hanyatt 
esett a végső ^szecsapás látványossá^itól. Hogy ebben menrryi a vakítás, azt 
még nagyjából ^ hónapi nem fogiuk tudni, de akit az egész ír^ étdekel, rtt 
eloívashatia: 

hitpy/v.'vw,aintHcoolne.vs.coni/displavx0?^ 


éltek volna, szikráztak az e^másnak 
csapódó kardok, repültek a figurák a 
levegőben, használták a legkülönbö¬ 
zőbb erőket - sőt ha a helyzet nagyon 
tsagjie^fvan alakult egy háttérben 
meghúzódó harmadik alak, a „m®ter" 
közbelépett és még látványosabb 
technikák aEkalmazásávai kiszabadított 
a szorult helyzetben iévöL Kényelmesen 
elhelyezkedtem, és peroek^gyönyörköd- 
tem a láitványtan. Mohó gondolat kez¬ 
dett fogalmazódni fejemben: ha ez csak 
gyakorlási milyen egy igazi küzdelem, 
milyen az, amelyikben az én karakterem 
te részt vesz majd? 

Persze a lehetőséit ki kell érdemelni. 

A karctomat csak kaphatom vissza, 

ha egy ősi, romos templom romjain 
átverekedve mapmat megszerzema kar¬ 
domat - ás vele együtt a használatához 
szükséges technikákat Ha a játék eddig 
egy FFSre hasonlított, akkora követiterö 
részben megtudha^uk, hogyan is nézne 
k( a Tömb Raider 2QQ2-ben3 Bó^r is 
kibúvunk a belső n&etböl és fguránkat 
„követő", harmadik szemsacgböl lápjuk, 
mely az ügyességi részek megoldásához 
sokszor elengedbetetlen, dé persze nem 
kotelezüL A romos labirintus buijánzó 
vegetációjával tara kisasszony legszebb 
katandjainak áHomásaka emlékeztet 
azzal a külőribség^, ho^ eg^e-másra 
kerül irányításunk alá a természetfölőtti 
erő használatának képessége. Osszehan- 
gQttalkalmazáajkeredrnényékérita törté¬ 
net e szakaszának végén a mi kezünkben 
isfelszisszen a fénykard, amin^ pár 
perces hasanálate után ^ ember öröm¬ 
könnyekben tör kil Igen ez pont olyan, 
mint amilyennek elképzeltem: ^önyörű 
és halálos - szinte érezni a setei^ ózon 
szagát az egyméteres fériycsővában 
m^buvó végteten energiákatl 


Kinyitom és becsukom 
- zene füleimnek 

A fejlesztők érdeme ki is merül abban, 
hí^ a jáitékban előforduló összes harg- 
hatást a filmekből vették át Ez a szogai 
másolás itt ebben az esetben elegendő 
a msíimálísan pozitív elbíráláshoz. A 
szisszenő ajtók, a kézifegyverek lövedé¬ 
keinek hangja, az ionágyúk robaja, a lég¬ 
körben elsüvftö vadászok nagyszerűek, 
de mándoz másodlagos két egymásnak 
csapódó lézerkard hangeffckfielhez 
képest ahogy a pengébe zárt színtiszta 
energia sikoft - attól eláll a lélegzet 
A muzsikák is természetesen John 
Wlliams munkát, ahogy füleltem, legin¬ 
kább a negyedik [vagyis legelső) epizód 
tételei - a kantínban a jazz, a bunkerek¬ 
ben, arnikora Haiáicsiifeg fedélzetén 
menekülnek a filmbéli hősök, de a játék 
legvégén a főellenséggel küzdve a ledi 
visszatér legfelemeiohb taktusai szól¬ 
nak, az a rész amikor az uralkodó előtt, 
kell hetytállnia Luke-nak. Menrryeí! 

Szinte tökéletes 

Ennyi bevezetés után gpridolom kiderült 
hogy beleszerettem a játékba jedivé válá¬ 
som pílfenatában, pedig ez még nagyon 
a kezdet A küldetések során erőnk 
folyamatosan növekedni fog egyre hatal¬ 
masabbakat ugrunk, a tárgyakat egyre 
távolabbról tudjuk befolyásűlní, hogy az 
emberekre gyakorolt hatásokról ne is 
beszéljek. A „hagyományos" felverek 
inkább háttérbe szorulnak, az egyre erő¬ 
södő Jedinek feleslegessé válnak. Talán 
a mesteiiövészpuska a np^n távoli 
ellenfelek ellen, vagy az igazan n^rom- 
bolóér^ű fegyverzet a harci robotok és 
a lépegeíőkellen jól jöhetnek. Oh jgen, 
lesz szerencsénk kétlábú lépegetökböz 
is, hogy milyen fömnában? Természete- 



































* talán ifíégfscssk lót jönne egy kevés gumibogyó varázéitat 


" de talán annyit elárulhatok, 
r: rirsfv aminek mintlia nyitva lenne 


itz^ar^i^a lépteivny^ felbűk- 
r"rrts^|BstanoníXik, rebomok 
-ara akik még nem teljesen 
—ss^étjedik, hiszen akkor talán 
túrw. sem lenne ellenük (bár egyel 
^ kjjzdenünka végen). Ho^a 
^jeajt tovább fokozzam, a Rawenes 
:S- minKiefit bevetettek ami biztos 
íenet plágium ide. plágium oda, 
%TtBbb teírtak nem lettek volna ele^ 
^ ^Bbetetíenül látván^játékhoz, 
tetejébe megfűszerezték egy 
5 máni)íos látványvilággal is. Nem 
^áthaláiunkkor, deegy-egyjól kivi¬ 
sz kardcsapásnál is fassílós-kbrbe- 
■acs képekben gyönyörködhetünk, 
r csak megemiftern a hatalmas 
EsraL falakon szaladgálást* vagyai 


Jedi jedi hátán 

lÉiessávú Internet-elérés áldásait 
roppantmód élveztem a 


többjátékos mód lehetőségéit Úgy 
ahogy másik tizenöt örült alak, akik mind 
kivont lézerkaidokkal hadonásznak egy¬ 
más felé. AJáték még nagyon firiss, ezért 
még nem nagyon volt tehetőség kipró¬ 
bálni a csapatjátékok külöínbözö fonmáit 
inkább a mindenki-mindeni etien hasft 
jelen pillanatban, melyben vagy mÁn- 
denkijedi és kardot használ vagy pedig 
a kardon és az erőkön kívül az összes 
többi fegyver felvehető a pályákon. A 
másik favorizált játéktípus a párbaj, mely 
szabátyai szerint egy „katlanban" csak 
kételienfél harcol, míg a többiek várnak 
a sorukra. A győztes odalent felgyógyul 
és várja következő áldozatát,, 

Sajnos még kevés pálya, és m^ 
kevesebb „bör^ használható, azok is 
mind a szóló játékból átvettek, de ezek 
bövftése csak idő kérdése. Amint az 
is, hogy ki lehet-e fejleszteni hatásos 
kaixltechnikákat vagy a jelenleg 
„ugrálunk-löködünk-néha egymásra csa¬ 
punk" stílus marad, mert ez így, ebben 
a formában csak ideig óráig köti tea 
játékosokat - mindenesetre most még 
nagyon szérakoztatö. 


Véleménvek a vilá^áloféK 



Az erő (és a lézerkar¬ 
dod) legyen veled! 

A Jedi Knight 2: Jedi Ootcast kihagy¬ 
hatatlan, legalább a harcok megte¬ 
kintéséig, Akinek pedig nem tetszik 
az elején, próbálja kihúzni a kard 
megérzéséig. Mindenesetre érdekes 
rajongótábor alakulhat ki a játék körül, 
hiszen mind az FFS, mind a külső néze- 
tesjátékok tulajdonságait vegyíti, ami 
eddig ismereteim szerint az akciójáték 
kok színterén még nem volt, legalábbis 
j^n jól sikerült fomnában. Aki pedig 
elakadna, az ne bánkódjon (ugyanis 
a játék hihetetlenül rvehéz, jónnagám 
sokszor az őrület határán bolyoiigtam, 
mire megtaláltam a továbbvezető utat, 
de a kellemetlen élményeket azonr^at 
feledteti egy jó kis harc), mindig van 
m^dás, még ha egy kicsit hülye 
helyeken is va n elrejtve a tovább vezető 
űt! (Ha valaki mégis reménytelennek 
érzi a helyzetét, próbálkozzon az újság 
honlapjának főrum rovatában, ha 
toldok, segítek.) 
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Tudni akarod milyen éií7és egy kommandós bőrébe bújni, 
amikor igazán meleg a helyzet? Azt hiszed te Jobb lennél? 

Tévedsz! 


■r sak a csapatodban bízhatsz. 

1 Hl Ha az első golyó élsűvft a 

füled mellett ott már nincse¬ 
nek elvek, erkölcs, vagy politika. Csak 
a túlélési ösztön. Idegenek a távolban, 
ygyanazért küzdenek, amiért te. Az 
életükért Mem a hazaszeretet a sza¬ 
badság, vagy a hit vezeti őket, hanem 
a szükség Mert ilyen a háború. Nin¬ 
csenek hősök, csak gyilkosok és áldo¬ 
zatok, olyan torz és beteges módon 
összefolyva, mintha ez étet csupán 
groteszk előjátéka lenne a háláinak. 

Ha valaki látta a Sivatagi cápák, vagy 
a Sólyom végveszélyben című remek 
filméket. az tudhatja, mit jelent, amit 
bevezetésként lekörnwüem. Ha eset¬ 
leg egy volt légiös, vagy kommandós 
oEvasná az 576 KByte hasábjait {nagy 
megtiszteltetés lenne számunkra), ö 
talán mégjobban tudja, mit jelent amit 
bevezetésként írtam. Valahol a városi 
ember is képet kaphat emöl, hiszen a 
játékvilág szinte havi rendszeresség¬ 
gel goridoskűdik olyan játékokról, ahol 
a háború és a harc érzését tapasztal¬ 
hatjuk meg amolyan virtuális torztükör¬ 
ben, föieg, ha az FPS-ek táján nézünk 
körbe. Idén is már aratott a Return to 
Castle Wolfeínstéin, a Medál cf Honor: 
Miied Assault, vagy a CSíC: Renegade, 
de ezék nem igazán azok a játékok, 
ahol egy küldetés - s mivel bármely 
produkció kihívását vizsgálnám, 
nyugodtan nevezhetném mészárlás¬ 
nak - komolyabb gondolkodást, vagy 
csapatmunkát igényelne. Namármost! 

Olyan világot élünk, ahol már nem 
annyira divat a tömeges halai, és 
bizonyos országok nem veszik 
néven, ha gyakran 
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vezetők arra, hogy nem kell sok katona 
a győzelemhez, csak a technika és a 
képzettség legyen megfelelő. így hát 
ma már a háborút gépek, kommandó¬ 
sok, rangerek, na és persze fanatikus 
terroristá k vívják. Hát erről van szó a 
Global Operations esetében is, amely 
nemrégiben érkezett mega boltokba 
és szerény, békeszeretö szerk^ztősé- 
gúnk csöndes falai közé. 


kelta 

katonák hoz¬ 
zátartozóinak 
összehajtott 
zászlót küldeni, elvégre 
ez macerás és drága 
dolog, mindamellett, hogy 
szomorú is persze. Szóval 
- két világháború és 
rengeteg nennzetközi 
konfliktus nem éppen 
rózsás tapasztalata 
fényben - rájöttek a 


Célkeresztben! 

Ha nagy elődöt keresnék, akkor 
feltétlenül a S.W.AT., vagy a Counter 
Stríke nevet bátorkodnék megemlí¬ 
teni. már csak azért, mert a három 
játékban közös, hogy két csapat 
kergeti egymást hatalmas fegyverar¬ 
zenál segítségével: a rendfenntartók 
és a terroristák. V^gy a diktátorok és 
a lázadók - mindez csak attól függ. 
hogy éppen melyik oldalon állunk. 

A Counter Strike esetében tipikus 
ranger és kommandós küldetésekről 
volt szó idegen célpontok ellen, míg 
a S.W.A.T. sorozat olyan helyzeteket 
dolgozott fel, amikor a varosokban 
üti fel busa fejét a terrorizmus, vagy 
egy drogbáró hétvég küriáját kell 
Kipucolnia az elitegységnek. Mindkét 
játék ütött a maga nemébe, főleg a 
multiptayer lehetőségeket tekintve. A 
Global Operations - amelyet csak ügy 
celebrátnék, mint az Electronic Árts és 
a Crave Entertainment közös babája, 
azt hiszem ez már önmagában adu 
ász - nem sokat kavart a dolgokon, 
üde szájízzel mixelte a két játék jó 
tulajdonságait kicsit méghozzáadott 
a többi FPS ötletességábol, kovácsolt 
egy elképesztően jó játékmenetet 
és menürendszert majd megielent. 

Hát kérem, 
így kell ezt 
csinálni! Már a bevezető képsorok is 
arról árulkodnak, hogy nem írjunk 
unatkozni - bár láttunk mór hasocilöan 
lehengerlő intróta Medál of Honor ese¬ 
tében -, pergös és nagyon látványos 
filmecske korbácsolja fel a hangulatot 
ezerrel, szinte az ember már menne 
is a seregbe, hogy gépágyúval szag: 
gassa szét mások siheder testét mert 
az annyira jó lehet! Mindezek után 
persze megfelelő vérszomjjal kezdünk 
hozzá a játékhoz, amely nem kevés 
töltögétés és pyavalygás után végre el 
is indul gépünkön. És itt jön a lényeg! 


^ész egyszerűen nem lehet elmenni 
szó nélkül emellett a csodálatosan 
felépített menürendszer mellett Azon 
kívül, hogy még az alsógatyánk belső 
szegletének elvairását is beállíthatjuk, 
ez a menü tökéletesen átlátható, még 
a magamfajta tehetségtelen és félvak 
gyogyös is azon nal megérti, hogy mi 
merre hány méter. A grafikai opciók 
segítenek, hogy még egy alacsonyabb 
teljesftiriényű gépen is élvezhessük 
a véiengzést, a jálékoskészftöben 
számtalan lehetőségünk van egyéni 
beállításokat eszközölni, de nnég azt 
is megyálogatbatjuk, hogy melyik kül¬ 
detésben, milyen országban, melyik 
oldalon induljunk harcba csapatunk¬ 
kal. ^ész egyszerűen ez a legjobban 
felépített menü, amit eddig ebben a 
stílusban volt szerencsém megpillan¬ 
tani, s bár lehet, hogy egy FP$ eseté¬ 
ben az ilyen dolgok nem mérvadóak, 
szerintem elengedhetetlen kelléket 
annak, hogy a játékos barátkozni tud¬ 
jon az újdonság varázsával. Szóval, ha 
minden megvan, akkor irány a harc és 
felzeng a recsegő rádióban barátsá¬ 
gosparancsnokunk borízű hangja: 
„Go, go, gór. 


Az elftalakulat 

A Global Operations kommandója a 
hagyományos rend alapján épül fel 
magyarán adott egy roha mosztagos, 
egy mesterlövész, egy felcser, egy 
koord inátor, egy robbantási szekérlű, 
valamint egy nehéztüzér - bármelyik 
oldalon. Mindegyikük kiképzését 
saját magunk vállalhatjuk be tutorial 
módban, ha esetleg nem lennénk 
tisztában a ma megszokott lövöldözős 
játékok általános irányításával, vagy 
félünk azonnal belecsapni a lecsóba. 
Ezt a procedú rát jómagam vágányán 
kispóroltam, aztán amikor először kap¬ 
tam az ólmot az arcomba, bizony elgon- 
dotkoztam azon, hogy érdemes egy kis 
idötagyakoilópátyán tölteni, mielőtt 
vásárra vinnénk a bőrünket Idővel 
persze a játékmenet is vi lágpssá 
vált, főleg amikor Igazán átéreztem 
az árnyaltságát és tökéletességét. Itt 
nem csak az a lényeg, ami a hagyomá¬ 
nyos FPS-ek multiplayer módjában 
már megszokott, hogy két csapat 
kereti egymást a labirintusban, 
mindenkinek fontos és kézzelfogható 
szerepe van, magyarán csak az egész 
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győzelem re a Külctetést. 

' ■ ajátékbana singleplayer 
- ssztjuk is, ugyariOgy azüksé- 
■ - csapattársainkra, akiket a 
- - r; Ml-vel áldott meg, s bár az 
■ - ■ - - - sem kisegftösűk, ha okosan 
< 3 csapatmunkát, legyőz^ 

- -T összes akadályt mely utun- 
■; az igazi mulatságot itt 

5tékos Opció biztosiba, ami 
: ■ ag azonos a hagyomá nyos 
: rendjével, de sokkal izgái- 
■ jgy - gyakorlatilag - más 
• -iberektól függ a siker, A 
. 'etet nagyban meghatározza 
t :^,Li}detés előtt ki kell válasz- 
ici a karaktert a csapatból, 

■ ■^aiii szeretnénk. Akárkit is 

'. a fegyvereket és a tarto- 
t' lez mérten vásárolhatjuk, 
iesés másodlagos funkcióban 
“ .etenü, hogy péktául egy mes- 
z elsősorban profi távosóves 
~ »ebet a pénzéért [amely 
. később a megélt ellenfelek, 
fs^g), de válogathat még 
gépfegyverek, robbanötöl- 

■ “ US, annak fényében, hogy 

• SS mit kíván meg. Ugyanis ha 
- “Ofcöntási szakértőt, lehet 

-S 1 ÓÖ kivárni az utánpótlást 
■: 3 mesterlóvésznek vagy a 

■ ■ - kell felrobba ntani a hidat, 

I- Ez kicsit hasonlít a 

~ - ■ rcepciójáhűz, ahol ha meg- 
.azonnal egy még élő Játékos 
: “atunk, és amíg egyetlen 

• épes ember is leledzik a 

■ t-^öan, a küldetés gyakor- 
r-re vihető. Itt is ilyesmi a 


helyzet, de itt rendszeresen érkezik 
az utánpótlás, addig csak a pozíciót 
kell tartani. Ugyanakkor van még egy 
nagyon érdekes újítás a játékmenet¬ 
ben, amit leginkább a Return to Castle 
Wolfeinsteinhez tudnék hasoniftani. 

Ha ott pusztulunk a csatatéren, nem 
kell azonnal lehúzni a rolót, ugyanis 
egész egyszerűen feltámadunk a 
startpontnál, újra mtegvásárolbatiuk 
3 fegyvereket [bár ezek elég drágák, 
tehát sejthető, hogy első utunk előző 
holttestünkhöz vezetnek majd, hogy 
begyűjtsük elhagyott cuccainkat), 
majd irány a veszélyzóna. Ezt újra és 
újra megismételhetjük, egészen addig, 
amíg á küldetést valaki meg nem nyeri. 
Ami pedig a küldetéseket illeü, hát 
nem mondhatnám, hogy világklasszis 
ötletparádé szállta meg az alkotokat. 
Csak a szokásos; robbantsuk fel, 
védjük meg semlegesítsünk, satöbbi, 
satöbbi. Igazából ez nem zavaró, mert 
maga az akció a lényeg, nem a cél, 
de hát azért jól esne már látni valami 
komolyabb erőfeszítést is e kreativi¬ 
tás terén, ha ez nem tül nagy kérés. 
Ugyanakkor a helyszíhek gyönyörűek 
és változatosan - méltóképp a Global 
Operations elnevezéshez, valóban 
beutazzuk az egész világot, a Balkán¬ 
tól kezdve PVtexjkőn keresztül egész 
Afrikáig, Köd, hó, eső, dögmeleg, 
mindenből jut egy kicsi, mégszeren- 
í^e, hogy mindezt csak virtuálisan keli 
elviselni, a kiimatizáltszobában a gép 
előtt fekve ez pedig nem ás olyan nagy 
tortúra [már ha a gombok nyomko^ 
dása és az egér mozgatása nem túl 
me^röltetöfeladat - szerintem az). 





A csapat 


A Global Operations kommandójának lényege, hogy mindenki fontos szerep¬ 
pel bír, karaktere kihagyhatatlan a játékból. Nézzük is meg, ki mire hivatott 
ezekben az emberprobáló küzdelmekben! 


Commando: az ö feladata a terep teljes megtisztítása, és a közel¬ 
harc, ha olyan a szitu. Közepes fegyverekkel, viszonylag gyorsan 
mozog, de az egyik legjobban „kelendő" célpont is sajnos. i 


► Heavy Gunner: az igaá nehézfiú, vállán a kétmé^ 
teres gépágyúval. Ritkán mosolyog, inkább csak meg 
húzza a ravaszt, azt hiszem feladata nem kérdéses. Ha 
fedezni kell a támadási illetve menekülési útvonalat, a 
nehéztüzér vidáman irtja ki a horizont összes lélegző 
lényét 

Snipcr: feladata szintén a fedezettűz biztosítása, illetve az 
ellenséges mesterlövészek semtegesftése az adott térség¬ 
ben. Zárt és szűk heb^eken sajnos hamar elvérzik, 4 

^ Demolftfon Expert: mivel gyakran^ kapunk olyan 
feladatokat, hogy épületeket, járműveket vagy egyéb 
objektumokat tegyünk a földdel egyéniévé, a robban¬ 
tási szakértő nélkülözhetetlen a jó munkához. Plasztik 
és időzített C4-es, aztán mehet a tűzijáték. 

Recon naissa nce; gyakorlatilag a Recon feladata a 4 
támadási műveletek levezénylése, ha vele vagyunk, 
akkor bizony lesz sok munkánk, mert minden terepen 
neki kell irányítani a komnfrandó mozgását az ellen¬ 
séges erők feltérképezése mellett. Nem egy hálás 
karakter, az biztos. 


► Meőic: a legkeresettebb célpont. Nála ritkán van fegyver, és 
az egész harc ideje alatt rohangál a sebesültek között, minta mén 
gezette^r. Nagyon nehéz szerep, ha öt válasziíuk, gyakorlatilag 
másokat kell gyógyítanunk, miközben az ellenséges erők minket 
vesznek célba. Hát ilyen a felcserek élete... 
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F^yveibe! 


Ha valaki érdaklodik a hí-tech fegyverek iránt bizony elégisdett lesz a Global 
Operations felhozatalával. Egyszerűen képtelenek voltunk az összes fegyvert 
kipróbálni és leimig mert minden karakter más és más kínálatbóE válogathat, 
rengeteg extra és bővítést lehetőség adott a játék folyamán, így meg 
lehet állapítani, hogy a G.O. sokkal többet nyújt, mint bármely más FPS az 
öldöklési lehetőségek tekintetében. Alapjában véve a következő csoportokat 
különböztetbettünk meg: 

Pisztolyok: itt olyan ma is divatos kézifegyverek választhatóaK amelyeket 
előszeretettel használnak az amerikai hadseregben, illetve kommandókban 
is. csak hc^ néhányat említsek: Colt Anaoonda, Glook 18, IMI Desert Eagle, 
Para P-14, Síg-Sauer, HK1JSP45-ÖS, valamint a jó öreg Beretta. 

Géppuskák: a kommandósok elengédhetetlen fegyverneme, bár elég 
hangos és feltűnő, azért még mind igaz egyik leghatásosabb eszköz. A 
valósághoz ragaszkodva, az G.O. felhozatala: AK 47-es, HK G36 <ís, SIG 550 
automata. FN FAL, OlytnpioArms M4-es. 

Puskák: vagyis a Jö öregshotgun, a pusztító tűzerővé. Itt is van parádés 
repertoár: Benelli Ml, SPAS15 (nagyon durva katonai fegyver}, Reminglon 
S70, U$AS12 forgotárral. Hát ezzel nem lesz sok bajunk, az biztos 

Nehéztüzér felmerek: minden kommandóban van egy nehéztözér, aki 
golyészoróvai a vállán rohangál, és esetenként egy kisebb tömeget is 
semlegesít, ha a helyzet úgy kívánja. Vele érdemes barátkozni, mert olyan 
fegyvereket kaphat, mint például HK 21E. Stoner 96, M249 SAW, M240Gi 
vagya könnyített verzióban IMI Micro Űzi, HK UMP 46-ös, FN P90-esvagy 
egy Beretta 12s távcsővel és éjszakai látöval. 

Mestedüvés^ puskák: azt hiszem Itt nem is kell kűlónósebb kommentár, 
hiszen kedvenc fegyvernemünk tárháza következik: Dragunov $VD, 
Remíngton 710, HK PSGl, AW50 és ennek még három speciális változata. 
Mert ölni csak stílusosan érdemesi 

Extrák: itt gyakorlatilag minden belefér, ha van elég pénzűnk: gránátvető, 
C4-es, infratavcsö, gáz- és egyéb gránátok, páncél, kJözítetl bomba, kés, 
gazmaszk, amit csak elbír a h^ komnnandős. A legjobb, hogy ezekre a 
küldetések során mind szükségünk lesz, a választott karakter szerepétől 
függően persze. Hát akkor, kérem szépen, lehet gyílkolásznil 


Összegezve: a Global Operatlons első 
benyomása igen impozáns, de hát 
sajnos szakmánk egyik átka, hogy 
be kell néznünk a látványos összkép 
irrögé is, ahol azért megbújnak kisebb' 
nagyobb hibák, és mi erről - bár néha 
rendkívül szomorú szívvel - szét kell, 
hogy ejtsünk. 

Minek nevezzelek? 

Először is komoly kérdés, hogy a 
Global Operations mennyiie nevezhető 
FPS-nek, illetve stratégiai játéknak. 

Az biztos, hogy nem nézhetünk úgy 
a programra, mint egy olcsó Quake 
któnra, ahol kulcsot kell keresni, és 
cafatokra bombázni minden mozgó 
célpontot Ha valaki ilyen agresszí¬ 
ven indul neki a doígoknak, bizony 
hamarabb kap egy kedves ki töltényt 
a szeme közé dísznek, mint hinné. 

Ván egy kis Commandos mellékíze a 
dolognak, de mivel a többi szereplő 
ténykedését nem befolyásolhatjuk 
[kivéve az alapvető rádiós utasítások¬ 
kal, amelyek már a S.W.A.T esetében 
is igen áldásos kiegészítőnek 
bizonyultok a játékmenetet tekintve}, 
semmiképpen nem mondhatjuk, hogy 
stratégiai érzés csússzam volna bele a 
levesbe. Vigyáznunk kell a bőrünkre, s 
gyakran társaink élete is sokban függ 
lépéseiktől, de hat a lényeg mégis 
csak az, hogy az nyer, aki még lélegzik, 
miután az utolsó lövés is eldördült. 
Ezen nem is érdemes tovább rágód rti. 
Azon mér sokkal inkább, hogy miért 
is sikerült ityen baromi nehézre a 
játék. Hasonlóan a C&C: Renegade 
esetében felmerült gondokhoz, Itt is 
az a probléma, hogy a szép grafika 
és a közepes gépigény keveredése 


azt az eredményt hozza, ami néha 
a legidegesitöbb tud lenni. A Global 
Operations elég realisztikus játék (min¬ 
dent egybevetve), de sajnos a mozgás 
itt is na^en bénára sikeresett. A 
futás inkább csak jótékony siklás, az 
irányítás nehézkes, nem lehet érezni 
a különbséget a roham és a kúszás 
között. A fegyverek kezelése pedig túl 
sok bajt okoz. Először is ott a gu banc, 
hogy egy gépágyúval is fel tárat kell 
beleereszteni az ellenfélbe, hogy végre 
kegyeskedjen létsíkot váltani , és még 
a jól irányzott fejlövés után is vígan 
szaladgálnak a terroristák, míg ese¬ 
tünkben elég néhány golyó, hogy elsö¬ 
tétüljön 3 világ. A célkereszt iis olyan 
furcsán mozogd mintha turmixgépre 
kapcsolt kommandóst irányítanánk, 
célzáskor pedig a kis piros kereszt 
képtelen megfelelően fókuszálni, 

A legrosszabb a távcsöves puska 
használata, amely egyrészt iszonyúan 
félrehord, másrészt^ ha a messzelátót 
aktiváljuk, akkor a katona már nem 
tud mozogni, így könnyen lukasztható 
célponttá vá lík a mindig pontosa n és 
gyorsan tüzelő terroristák számára. A 
feltámadás persze könnyfti helyze¬ 
tünket, de néha rendkívül idegesítő, 
hogy mire az indulási ponttól a frontra 
gyafogplunk, már a csapat többi tagja 
is vérbe fagyva fekszik a földön, és 
mire ők újra odaérnek, már ismét ben¬ 
nünket sújt a halál kegyetlen pallosa. 
Ez így megy egészen addig, amíg el 
nem veszítjük a küldetést, mindezt 
úgy, hogy közben szinte sosem talál¬ 
koztunk élő csa pattái^unkkal. Végül 
zárójelben azért egy kis dicsénetet is 
odabíggyesztenék (na nem mintha 
eddig nem ajnároztam volna az 
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PA3 cucoot): rendkívül dicsére- 
3 játékban nincs powerup és 
kizárólag a felcserre 
WrTCűnk, ha éppen életben van. 

a felcserre előszeretettel 
■b^íSp^ - kS tudja miért?! 

ÉMmiÉSö gond a grafika terén mutat- 
Sár a menükben szinte 
árnyék és fényaffektet 
ipesc^^nk, arnelyek lelassíta- 
ÍBse»ai motor seb^ségét [lia 
p^aem rendelkezünk megfelelű 
MM.de így egész egyszerűen 

kifejezetten élvezhe- 
Gyorsnak gyors, de valami 
azért jobb lett volna, 
esr. hozzá kell tenni, hogy egy 
!r^ 30-e kártyával hihetetlenül 
effekteket láthetunk (féniy, 
'cobanások, gőzök és gazok), 
.ehhez komoly hardware szCik- 
akinek megeire nem telik, 
&, a tegjobbról marad le. 
tt például arra, hogy esetleg 
robban a közelür kben, 
«ép elhomáb^uil, a kontúrok 
ik - na ez például mini¬ 


malizált beállítások esetében inkább 
hasonlít monrtorhibához, semmint 
kidolgpzott részletességre. Jö^ persze 
én nem várok csodát, de akkor minek 
olyan beállítást belerakni a Játékba, ami 
menthetetlenül csúnya? Mindegy, A 
hangpk esetében már nem érheti szó a 
ház elejét ugyanis ott kezdődik a dolog, 
hogy a küldetések alatt nincs aláfestő 
zene. Ilyennel ritkán találkoztam eddig 
de tetszett. Vén viszont sok ládió- 
üzenet fegyvenopogás, széisüvftés, 
madárcsicserges és minden, amitől 
Jobban beleélhetjük magunkat az 
adrenalinpumpáló ámokfutásba. Ezen 
még dobnak az olyan extrák is, mi nt 
például amikor egy gránát robban a 
közelünkben, s mi légnyomást kapunk, 
a hang elmegy, csak zúgás és tompa 
zörejek recsegek a ban^zöröban 
- fálelmetesl Csupán az zavaró kicsit 
hogy élő beszéd nem hangzik el soha. 
Ezt úgy értem, ho©f például a MoH ese¬ 
tében nagyon hangulatosak voltak az 
ordibálD nácik, meg saját társaink laza 
beszólásai, itt sajnos be kell érnünk 
a szűkszavú parancsokkal a recsegő 




SZERINTED letaszítja VALAHA 
IS VALAMI A CS-T A TRÓNRÓL? 
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CS2 


Forrás: 576,hu 


rádión. Ez is több a semminél, de 
sajnos nagyban visszavett azt a realiszti¬ 
kus érzést, ami re egyébként ez a játék 
véleményem szerint törekszik. 

Mission Accomplished 

Egyel nagyon fontos tisztáznunk, mie¬ 
lőtt véget érne ez a felemás harygülatú 
cikkecske. A Global Operations fergete¬ 
gesen Jo Játék, még akkor is, ha akad 
benne egy két zavaró hiba, amiket az 
imént részletesen taglaltunk is. Ennek 
ellenére szinte kötelező a progj^m 
beszerzése, de legalább kipróbálása, 
mert kihagyhatatlan élmény azoknak, 
akik kedvelik az olyan FPS-eket melyek 
nem elsősorban a „na fogok egy RPG-t, 
azt beköszönök az űrlényeknek, vazze" 
tipusü életérzést sugározzák. Ami pedig 
minket liléi, továbbra is maradunk 
békeszeretö emberek, de néha azért 
Jó dolog egy kis háború, csak a mfhez- 
tartás végett. A végén pedig felállónk, 
kezet fogunk, majd elmegyünk sörözni, 
hogy elfelejtsük azt a sok vért és borzal¬ 
mat, amit a képernyőn láttunk. 
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Kedvenc szellemkatxináink ismét itt vannak, hogy 
megtanítsák kesztyűbe dudálni a gonosz tenodsták 
vérszomjas és kegyetlen hordáit. 


ftalábön amikor a fejlesztő 
V A 1 cégek kiadriak egír küldetés- 
' a* 1 lemezt, a cél nem más, iminit 
annak a szenencséüen rókának az 
újbóli megnyúlása a gyors profit rémé’ 
nyében. Ekkorra kifogy a lelkesaiés na 
meg az Ihlet a programkozökbÓI, és a kre¬ 
atív csoport is csak a fejlesztést stádiu¬ 
mokból visszamaradt anyagot tologiatja 
két brainstorming kézben. Ritkán, de 
előfordul azonban, hogy képesek össze¬ 
hozni egy-egy olyan folytatást, amely 
méltó az eredeti, nagysikerű játékhoz. 


lünk a főmenüibe, majd onnan kezdtük 
elölnol az egész mtacerái. Hálistennek 
ezen változtattak, s most egygyorsme- 
nüböt vátaszthatjuk ki a nekünk meg¬ 
felelő opciót, Fejlesztették a program 
mesterséges íntelligendáját is, ami 
ennek köszönhetően sokka I taktikL^b- 
ban harcol és keseríti meg az étetünket 
Például sokkal életszerűbben használja 
a fedezékeket, illetve az üzközet kezde¬ 
tekor szétszórja az egységeit, így azokat 
sokkal nehezebb levadászni, mint 
az előd „agyaggalambjait'. Üdítő (?) 


Szerencsénkre a Ghost Recon Desert 
Siege ez utóbbi kategóriába tartozik. Az 
alapkoncepción keveset változtattak, 
az elit kommandósűsztágfelépítése 
és irányítása ugyanaz maradt, mintáz 
előző részben, csupán a „csomagolást" 
cserélték le. A korábbi kelet-eu rópaS had¬ 
színtér helyett most Kelet-Afrikában, 
konkrétabban Eritreában és Etiópiában 
onthatjuk a terroristák vétót, A felsze¬ 
relés, az egységek és a fegyverek sem 
változtak, csupán a körítés. Sár a vége¬ 
láthatatlan bozótos sivatag egy idő után 
már kissé unalmas tud lenni, a peigó 
akció képes feledtetni ezt az apróságot. 
Ghost egységűnk parancsnokaként a 
„szokásos" terraristaelhártó akciókban 
kell részt vennünk. Munkásokat rrtene- 
kíteni, SAM radarokat megs^mísfteni, 
dajfinomtókat etóglalni. A faktorok, 
amik igazán élvezetessé teszik a 
Ghost Recon Desert Síege-t. azok a kis 
kényelmi funkciók, amelyek az elődből 
kimaradtak, FÓldául, ha akció közben 
'fűbetaláltunk harapni, az elövigyázato- 
’ - *san éírhentett állásunkat csak akkor 
■■ k vissza, ha szépen kivándorol- 


változás az is, hogy a terroristák v^ye 
használják a gránátja ikat, amelyeket 
savfájdtóan pontosan képesek célba 
juttatni ^ hiába no, a sok sivatag kikép¬ 
zésnek megvan az eredménye. 


Tölts meg egy puskát 
és fogd ra a naverodra 


Újabb dicséretre méltó része a Ghost 
Recon Desert Siege-nek a többjátékos 
opció. Többféle játékmód közüE választ¬ 
hatunk, ezek egyike a behatolás. 
Ilyenkor az egyik csapat adja az őrséget 


valarr^ly objektum körül, a másik pedig 
megpróbál lábujjhegyen settenkedve 
beosonn i. Ha legalá bb egy behatoló egy^ 
ségjnek sikerül eljutnia az úgynevezett 
Központi Zónába és ott öt másodpercet 
el tud tölteni, akkor az a csapat nyert^ 

A másik lehetőség a területfogalás. 

A csapatok szabadon harcolnak a 
terepen, céljuk, hogy bizonyos straté¬ 
giai fontosságú területeket vonjanak 
ellenőrzésük alá, A sikeres hódítás 
után pontokat kapnak, e^szen addig, 
amíg az adott régiót me^zálíva tudják 
tartani. Az előre meghatározott kíölimit 
tejárta után az az osztag győz, ams¬ 
eknek több pontja van, A különböző 
csapatokat színkódjuk különbözteti 
mega másiktól, így mindenki tudja kit 
kell hátbalőni - az igazi barátság próbái 
ezek >:}. AJáték közbeni üzeneteket e 
színkódolták, hogy ne legyen kavarodás 
a dologból, ht^ most akkor ki is szidta 
kinek a jó édes anyját 
M indemt egybevetve a Ghost Recon 
Desert Siege című küldetéslenneze meg¬ 
éri a beruházást hiszen az erecfeti játék 
áránál jóval' alacsonyabb összegért jó 
pár újabb feszüftséggel és izgalommal 
teli estét ajándékozhat magnak a játé¬ 
kos, és végeláthatatlan csatározások¬ 
ban vehet résztszűkebb baráti körével 
egyetemben. Kritikaként mégannyit fűz¬ 
nék a lemezhez, hogy a zenéket kicsit 
jobban is megkomponá Ihatták volna, 
például a mozikban nemrég bemutatott 
Ridley Scottfilm, a Black Havyk Down 
zeneszerzői segítségével. Aki szeretne 
ízelítőt kapni abból, hogy mire is számít¬ 
hat a Desert Siege víllámhábonji alatt, 
feltétlenül nézze mega Szomáliában ját¬ 
szódó háborús filmet. A fejlesztőknek 
pedig üzenjük: nnégsok ilyet szeretnénk 
látni. Mármint játékot. 
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az boltjaiban! 



AND MAGIC 


PCCDROm® 

A NEW DIMENSION OF RPG 
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magyar kézihonyvyel 


ü 2802. május 18-ig vásárolsz a malricával jelált A nyeremények: 2 db 19”-os monitor, Logitech 

ai termékek közül, akkor részesülhetsz a több mint PS2-es kormány és további nagyszerű nyeremények: 

300.000 Ft értékű nyereményözönből! pólók, poszterek, kulcstartók... 



Playstation 


■L HiájHS 22-Én. A iryeilesflk névsora mitalálható lesz a wwwJ7iJu és a vwívjitnainlC'systaiisJii eldaloi. A nyeilaseket pestén Is ^síQékt A szánitét öiézd mp, imit a nypramóiirsd csak a széntla 
a oAMóben (odjek étaéni! A léit képpel átiiézolt termékeken kisül még számesSDO™ játék részt vesz az akciósai, karesl a méCrtcéval elláéelt termékeket az 578 KBilt bolUelbeiiS 
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baljósán vörös derengése pedig 
tűélesen osillan mega körülötte 
keringő denevérek szárnyán - termé¬ 
szetesen csak akkor, ha a Stanford 
egyetem teljes grafikai kapacitását 
kenterbe verő szémftögép áll rendel- 
kezésynkre. Azonban a 3DO kreatív 
nnunkatársai nem erőltették meg 
magukat túlzottan a „trónkövetelő" 
megalkotásakor, sajnos a mérleg nem 
a pozitív oldal felé billent. Természe¬ 
tesen maga a játék élvezetes, hiszen 
elődje is az volt, tehát akik most talál¬ 
koznak előszóra HOMM sorozattal, 
egy meglepően szörakoztatö, érdekes 
ésfelettébb szép programmal szembe¬ 
sülnek, a kőkemény rajongók azonban 
egy kissé fanyaigó „Ennyittud?"-dal 
fogják lerendezni a katartikus játék- 
élményt. 

Plasztikai sebészet 
3DO módra 

Az előbbi csoport kedvéért dióhéj¬ 
ban összefoglalva a játék lényege, a 
széles világban általunk választott 
hőseinkkel ■ mágusokkal, harcosok¬ 
kal és a fantasy univerzumok további 
szereplőivel- barangolva felfedezni 
a kontinenseket varázs- és egyéb 
tárgyakat megszerezni, városállamo¬ 
kat alapítani, leígázni és fenntartani, 
mindenek felelt pedig egy hatalmas 
kirakójáték darabkáit összeszedni. A 
városokban külön kis Sím City-ként 
épitkezbetünk, fejleszthetjük az 
épületeket amelyek azután értékes 
ember- Illetve tudásanyag forrásává 
válnak, legyen szó akár temetőről. 


ahonnan osontvázbadseregünk újabb 
tagjait toborozhatjuk, vagy alkimista 
laboratóriumról, ahol újabb és újabb 
varázslatokat sajátíthatunk el. Leíkiis- 
meretes hódítóként természetesen 
a különböző terütetek bányáit, erdeit 
Is uralmunk alá keii hajtanunk, hogy 
a nyeisanyag-utánpötlás zavartalan 
legyen. Kalandozásaink során rendre 
ocsmány szörnyekbe, illetve hozzánk 
hasonló intenciókkal me^tdott 
ellenfelekbe botlunk, akiket bizony a 
csatatéren kell „vérrel és vassal" Jobb 
belátásra térítenünk. Ajáték kidol¬ 
gozottságára Jeílemző, hogy olyan 
faktorok is befolyásolják az effajta 
találkozók kimenetelét, míntajősze- 
rencse, avagy harcosaink morálja. 
Ezek a jellemzők mind megvoltak az 
előző részben is, itt annyi változtatás 
történt, hogy amennyiben dicsőséges 
hadúrként járva a világot portyázó sza¬ 
badcsapatokkal találkozunk, esélyünk 
van rá, hogy felesküsznek zászlónkra 
és beállnak seregeink rettenthetet¬ 
len soraiba, illetve megtámadják 
szánalmas kis cserkészosztagunkat, 
abban az esetben, ha fölényben érzik 
magukat. Újdonság számba megy az 
úgynevezett „Fog of War" megoldás, 
amelynek köszönhetően nem minden¬ 
ható istenként szemléljük a már meg- 
hődílott területeket, hanem csupán 
azt a részt látjuk, ahol éppen tartóz¬ 
kodunk, minden egyéb régió a (meg- 
szépítö/megnyugtató) messzeség 
homályába burkolózik. Amikor egy-egy 
új környékre érkezünk, például a buja 
zöld erdők világából a fojtó kénköves 


I W I egérkezetiaz idei év egyik 

I l I legnagyobbfavoritja, 

^ ^ ^ ^ avárvavártHeroesof 
Might and Magic negyedik része. Mi is 
■zajommal vetettük magunkat a tesz¬ 
telés gyóriiyoreibe, hogy vajon minden 
idők egyik legélvezetesebb fantasy- 
stratégia játékának folytatása vajon 
milyen újdonságokat ta^rtogat. Sajnos 
meglehetősen rövid idő után azt kel¬ 
lett tapasztalnunk, hogy az általános 
trend nem igazán Óhajt megváltozni. 
Ha valami egyszer sikeres lesz, arra 
kíméletlenül ráteszik viszkető mancsu¬ 
kat a pénzéhes üzletemberek. Sajnos 
a HOMM negyedik része is áldozatául 
esett prosperáló fogyasztói társa¬ 
dalmunknak. A Heroes 3 után azért 
voltunk különösen izgatottak - még a 
műfajban kevésbé Járatos kollégák is 
-, mert kíváncsiak voltunk - az előd 
igényes kidolgozottságára emlékezve 
- hogy a jót miként lehet még Jobbá 
varázsolni. A csalódás pedig éppen itt 
I ért bennünket A 
■ kor követelménye- 
■' ihez - és a hard- 
vergyáitö lobbi á Ital 
lebegtetett vaskos 
dollárkötegekhez 
- igazodva termé¬ 
szetesen fejlődött a 
grafika, az utolsó por¬ 
szem is ízometriküs 
háromdében 
csilloga sívaitagc^ 
pályarészek aranyló 
homokjában, a 
nekromanta torony 


HEroesop might 

AND MAGIG IV 

Újrafényezett rókabör. így lehetne két szóban összeföglalní 
a véleményt a Heroes of Might and Magle sorozat új 
tagjáról. Mivel azonban kultjátékról beszélünk, kicsit 
bővebben is kifejtjük álláspontunkat. 


















^-^3veskedö" baljós vidékre, 
3 2 sm. amely minden 
5 =ö^k adottságathoz 
^ i^r.árvánivos, vízesésekkel 
^ztásokkal tűzdelt táj lágy 
után például Igen Citös 
lé: :=rjieten hallható túlvilágí 
SHfDS éneke. Sajnos rövid idő 
5 ^ tz ember, hogy a zenék is 
hamar ismétlődnek, 

E “Cf gyorsan mozgunk, ez az 
se “-oa nem olyan feltűnő. 

Docogós kezdet 

or.asók kedvéért - na meg az 
-'^^fkék elkerülése végett 
ka fátylat a Heroes 
. y-agíc 4-et való első íalák 
^rúlményelröL Egy játék 
kiÉsmeréséhez minimum 
3e s^lább három napra van 
íé^ az embernek. Ennyi idő 
.Tszonylag többé-kevésbé 
az adott játék kezelését, 
JEET: a menük nyújtotta lehetősé- 
r ssrtsm utolsósorban testközeli 
r>yeket szerezni. Ezért a 
még a megjelenés előtt, 
terjesztő föhadiazálfásá n 
előszór, méghozzá a demó 
3L JSz első dolog, hogy a Játék 
aísft felelni a bemulatójátékra 
irrrerkék elvárásainak, ezért 
isméttem minden felszere¬ 




lési tárgy, varázstárgy, lény, épület, 
satöbbi elérhető volt számunkra, így 
azonban nem lehetett felmérni, hogy 
az elődökhöz képest mekkora kihívást 
jelent például egy űj szórnykommandó 
kiállításához szüksége nyersanyagok 
előállítása, illetve, hogy mennyi esé¬ 
lyünk van kezdő kalandozóként egy 
horda nyi bandita ellen. Na meg per¬ 
sze elveszett a felfedezés öröme is, 
hiszen a teljes térképet láthattuk, így 
tulajdonképpen felesleges volt izzadó 
ter^rrel barangolni, kincsek és a 
kirakó darabjai után kutatva. A demo 
változaicélkitűzése sem volt teljesíthe¬ 
tetlen, egészen pontosan három hid¬ 
rát kellett átkutdenünk a másvilágra, 
ez pedig köszönhetően ördögökből 
és titánokból álló hadseregün knek 
- ha az emlékezetem nem csal - talán 
a második körben sikerült, A másik 
hátulütő az volt, hogy a demo változat 
világa meglehetősen kicsinynek 
bizonyult. Az már csak hab volt a 
tortán, hogy a demó verzió leginkább 
a játékbeli jégdémonokra emlékezte¬ 
tett, ugyanis meglehetősen gyakran 
fagyott. Szerencsére aztán elérkezett 
a játék magyarországi premierje, és 
teljes mellszélességgel vethettük bele 
magunkat a tesztelésbe... A demó ver¬ 
zió megismerése pedig legalább arra 
elegendő volt, hogy megismerhessük 
a főbb grafikai és játéktechnikai újdon¬ 


ságokat. Szerencsére a stabilitási 
problémákat addigra kiküszöbölték 
a játékból. 

Harcosnak áll a világ 

A mindent eldöntő csatákat egy 
négyzethálóval fedett terepen vívják a 
seregek, ahol különféle tereptárgyak 
akadályozzák, vagy éppen segítik a 
harcosokat. Minden csatázó egység 
rtyoJc irány egyikébe - speciá lis lények 
esetében akár két-három felé is 
- támadhat, illetve mozoghat a terep 
adottságáilÓI függően. A harctéren 
kívül a kontinensen kalandozva a már 
fent említett bányákon túl több mint 
háromszáz fajta tereptárgy található, 
amelyekkel interakcióba lehet lépni. 
Etár a kurzor egyértelműen mutatja, 
hogy melyek is ezek az objektumok, a 
designerek nem tették teljesen átlátha¬ 
tóvá , a dolgokat a játékosok száma ra, 
akik néha már-már kétségj^eesetten 
próbálnak egy csupán dekoráciös 
célt szolgáló épületbe bejutni. Ettől a 
térkép kicsit zsúfolttá válik, ugyanis 
az épületeken, bányákon, kunyhókon 
és tornyokon tűi értékes és kevésbé 
értékes tárgyakat, illetve kincseket 
is felfedezhet az ^yszeri kalandor. 
Bizonyos helyeken kü idetéseketka pha¬ 
tunk, amelyek sikeres teljesítése után 
különböző földi és szellemi javakkal 
teszünk gazdagabbak. Természetesen 


mint Jó fantasy játékban, a hőseink itt 
ÉS szintet tudnak lépni, ilyenkor fejlőd¬ 
nek. erősödnek és űj varázslatokat 

- Illetve a már meglévő varázslatok 
továbbféjtesztett változatait - is tanul¬ 
hatnak. A világban vándorolva harci 
és mágikus akadémiákba is botlunk, 
ahol stratégiai tudásunkat, esetleg 
gazdasági és harci ismereteinket, na 
meg persze mágiánkat pallérozhatjuk 
egyre magasabb szintre. Egyszerre 
akár nyolc egys^el is mozoghatunk, 
minden egység egy tdjes hadseregét 
takar. A Heroes 4'ben lehet azonban 
olyan sereget Is létrehozni, amely¬ 
nek élén nem egy a félistenné válás 
felé jó úton haladé hős áll, hanem 
csupán pár tucat gyalogos katonától 
és egyéb szedett-vedett társaságból 
állő hadtestei. Ezek a csapatok főleg 
alacsonyabb költsé^etéssel operáló 
játékosok esetén kerülnek bevetésre. 
A városokba betérve lehetőségünk 
van azok további fejlesztésére, illetve 
harcosok toborzására Is. Minden 
uralmunk alá hajtott települést három 
szintű kastéllyal és városházával, öt 
(plusz kettő a szárnyak m iatt) szintű 
varázslócéhhel, két féle alapszintű 
-három további szintre fejleszthető 

- „lénygyárrar, illetve számos egyéb 
védelmi és kényelmi építménnyel 
tehetünk „otthonosabbá" Bizonyos 
megkötéseket azonban figyelembe 



Lények v^eértietetten armadaja 


itt játékban az alábbi típusú városokkal találkozhat a kalandon 

a (Academy), a rend és fegyelem szentélye, ahol mágia és a technika ötvözésével félelmetes harcosok és harci szerkezetek készülnek, 
tacémiákból vételezhető egységek és azok képességed 
: wcosok(Dwarfs): 50%-os mágiaellenállás (Magjc Resistance) 

(Halfllng]; íjászat (Arrows), Gíant Slayer 
vMagi)‘Távoli harc (Shoots), varázslás (Spellcaster) 
goiem (Goid Golem)' 75% mágiaellenállás (Magló resistance), Mechanikus szerkezet (Mechanícaí) 
vfeán i,Geníe): Repülés (Flying), varázslás {Spellcaster) 

JíitifcszDkbol ismert Naga (Maga)' ,Az ellenfél nem tud visszatámadni {No Retaliaition) 

y gölem [Dragon Golem): Első ütés (First Strike), illetve az ellenfél ilyen képességének semlegesítése [Negate First Strike), Mechani- 
ESü^i^ezet (Mechanicai) 

áK ^•em érvényesülnek a roham negatív módosítói (No Melee Renaily), védelem a Káosz varázslatai ellen {Chaos Ward) 


k{Haven) az élet bölcsője, ahol a tisztaság és az erény uralkodik. 

ÖBífcnedékek lényei: 

(Squire): Kábítás (Stunning) 

(Crossbowman): Távoli harc (Shoots), nagy távolságokra is hatékony [Long Rangé) 

5 'Rkeman): Hosszú fegyver (Umg Weapon), első ütéssemlegesftése (Ne^te First Strike) 
itíSailstaj: Nagy távolságokra lő [Long Rangé Shooter), nem akadályozzak a különféíe tereptárgyak (No Obstacle 
Mechanikus szerkezet (Mechanicai) 

iteesT tes lovag (Crusader): Kétszer támad [ Double Attack), védelem a Halál varázslatai ellen {Death Ward) 

Sűerates (Monk): Az ellenfél nem támad vissza (No Retaliation) 
í iCbampion): Első ütés (Rrst Strike), rohamozás (Chargjng) 


^'■aEsi^ek (FTeserve) természet buja paradicsomai, ahol a FökJanya kincsei és egyben félelmetes fegyverei rejtőznek 
* ^cas^^ertekböl kinyerhető lények; 

i.SprTte): Repül (Flying), az ellenfél nem támad vissza (No Retaliation) 

Wotf): Kétszer támad (Two Attacks) 

Sf £r*: Kétsz^ lö (Shoots 2)!}, első ütés (First Strike) 
í'Ttgiis (Whíte Tiger): Első ütés: [First Strike) 

■ Grtffin): Repül (Flying), az ellenfél nem támad vissza (No Retaliation) 
i (Untoorn): Keveredés (Blending) 

^Sárkány (Faíry Dragon): Repül (Flying), varázslás (Spellcaster), varázslatok visszafordítása (Magjc Mirroö 

f (FtioeniJí): Repül (Flying), újjászületés (Rebtrth), ellenállás a tűzzel szemben [Rre Resistance), tűzlégzés (Breath Attack) 






















Asylym 

A Káosz feüegyáirai a Menhe^k (Asylum), ahol kijloTibozö eíátkorott terenntiirtények tenyésznek, 

A Menhielyek lényei; 

Bandita (Bandit]: Lopakodás {Stealth] 

□rk [Oro): Lövés (Shoats)f nincs negéitív mödosilö romiam esetén (No Melee Penalty] 

Mtnotaunjsz (Minotaur); Blokkolás (Ebek) 

Medúza (MecfLísa): Végtelen számú lövés (Unlimited Sliots], nincs negatív módosító roham esetén (Mo Melee Penalty), 
kovéváltoztató pillantás (Stone Gazé) 

Ifrit(Éfreet): Bepül {Rying), Tűzpajzs/támadás (Fíre Shield/Attack), ellenállás tűzzel szemben (Rre Resistance) 

Rémálom (Nigtitinare): Tenor (Terror), védelem aiz Élet varázslatai ellen (Life Ward) 

Hidra (Hydra): Minden irányba támad (Attack All Sides), az ellenfél nem támad vissza (No Retaliation) 

Fekete Sárkány (Black Dragon): Repül (Flying), tűzlégzés {Breatb Attack), rnáglaellenállás (Magjc Immunity) 

Temető 

A Temetőkben {Necropolis) a Gonosz által elátkozott lelkek kísértenek, akik ártó szellemként támadják megellenfeleikeL 
A Temetőkben található lérryek: 

Gonosz Manó (Imp): Repül (Rying), ebzíyja a varázserőt (Dratn Mana) 

Csoptváz (Skeleton): Nem lehet lövésekkel támadni {Resistantto Shots) 

Iterberosz (Cerberus): Három Irányba támad egyszerre (Attack 3 Sides), az ellenfél nem támad vissza (No Retaliation) 
Kísértet (Ghost): Repül (F^ng), öregedést okoz (Aging), fegyverekkel nem támadható (Resistantto Weapons) 

Vámpír(Vampire): Repül (Ftying), az ellenfél nem tánnad vissza (No Retaliation), életerő elszívása (Drain Life) 

Mérgező Ivadék (Venom Spawn): Lövés (Shooting), Mérgezés (Poisonlng) 

Ördög (Devíl): Teieportá! (Telepőrt), démont kJézíSummon Démon), védelem az Élet varázsfatai ellen (Life Ward) 
Csontváz sárkány (Boné Dragon): Repül (Flying), Eövésekkel nem támadható (Shooter ResiStance], Félelem (Fear) 

Barbárok 

A Heroesof Mtght and (Vtagic 4-ben kiemelt szerep jut a barbár erődítményeknek is, amelyek csak arra várnak, hogy 
leigázzukőket. Persze ez nem lesz könnyű, hiszen az alábbi lények fogjnak velünk farkasszemet nézni: 

Berzerk (Berseiker): Kétszer támad, berzerk (Berserk) 

Kentaur (Centaur): Lövés (Shooter), nincs negátív módosító roham esetén (No Melee Penalty) 

Hárpia (Harpy): Repül (Rying), az ellenfél nem támad vissza (No Retaliation), Svvoopíng Attack ?T> 

Nomád (Nomad): EteÖ ülés (First StriS«) 

Ogre Mágus (Ogre Magé): Vérszomj (Bloodfust) 

KükJopsz (Gydops): Lövés (Shooter), területet támad (Area Attack) 

VTharmadár (Thunderbírd): Repül (Flying), villám (Lightning Attack) 

Behemót { Behemoth): Erő (Strength) - elég egyértelmű, nenh? © 









































































lények 

in számos otyan lénnyel találkoííiatonk, amelyek valamely kreatúránk vagy hősünk „híváséra" idézésére jele- 
a csatatéren, avagy olyan speciális tenemtmény, amellyel csupán a pálya Pizonyos részein találkozhat a Játékos, 
égő Etementál (Aír Efemeníal): Repül (Flyfng), fegyverekkel nem lehet támadni (Weapon Resistance) 
í EJemental (larth Eiemental}: 50% nrtágiael lenállás (50% Magic Resistance} 

Serrwntál (Fíre Elemental): Lövés (Shooter), tűztámadás (Fi re Attack}, immunis a tűzzel szembeni [Fire Resistance) 
^Etementál [Water Elemental): Varázsol (Spellcaster), hideg támadás (Cotd Attack), ellenállás a hideggel szemben [Cold 
noe) 

;Leprechaun): Jószerencse f Fortune) 


■^razsfésiek(Waspwort): Lövés EShooter)^ Gyengeség [Weakness) 

FíSaityr): jókedv tMirth} 

Sáska (Mantis): Repül (Flyíng), első ütés (FirstStrike), hordában támad (Bandi ng) 
fi^bz ,P«ratej: Tengeri bonusz (Sea BonusJ 

teniéfőda (Beholder); Repül (Flying), lövés (Shooter), varázsol (Speltcaster) 

T«>a): Regenerál (Regeneration) 

^din^dyte (Troriogdyte): Nincsenek szemei (No Eyes) 

Söi ,Mefmaid}: Hipnózis (Hypnótize) 

Szörny (Sea Monster): Elnyelés (Devour) 

{Zomibie): Ellenállás (Toughness) 

(Gar^le): Repül (Flying), Kőbőr (Stone Skin) 

Mummy): Átok (Curse) 

lon [Ice Deamon): Fagyasztás (Freeze), hirtegtárnadás [Cold Anad<), ellenállás a. hideggel szemben (Cold 




Egy kis HOMM történelem 


■ ^ nagysikerű Heroes of M ight a nd Magic sorozat a kis rosszindulattal osré- 
IgagMievezhetö King's Boanty egyeneságj leszámriazDtdának nevezbető, A 
f nevű fejlesztő cég lj995-benH az akkor az ötödik részénél jaró - és az Év 
^ssfcöjáték Programja dijakat rendre begyűjtő - Might and Magic sorozat után 
ki a HOMM első részét. A körökre bontott stratégiai Játékban kastélyO' 

^ építeni, amelyek a hadjáratokhoz szükséges anyagi fedezetet illetve 
ía^öseregeí termelikki.Avilágbanegyhösáltalirá nyitott hadsereg segítségé- ' 
^ !rsf\ felfedező utakra indulni és uralmunk alá hajtani a kontinenseket és 
r -e-^reket. A játék kedvező fogádtatásban részwesült, így a fejlesztő cég 
sen-arosan nekiült megalkotni a folytatást, a Heroes of Might and Magic ll-t. 

A történet szerint huszonöt esztendővel Járunk azután, ahol az első rész befe- 
,^ádött- A letelepedett Lord Ironfist halála után két fia Archibald és Roland 
aB^ézrk a trónra. Persze a viszátykodás rövidesen polgárháborúba torkollik, 
atneiyben Archibald a Gonosz megtestesítője, Roland pedig a Jók seregének 
«efe. A játékosoknak választaniuk kell, hogy melyik oldalt kívánják szolgálni. 

hihetetlen nek hangzik, de a Heroes 2-ben nem kevesebb, mint négy¬ 
be féle küldetésből lehetett vá laszta n 1 és már támogatta az úgynevezett j 

toseat üzemmódot, a m ikor körökre osztva több játékos Játszhatott egymás f 
eler, A legnagyobb fej lödést azon ba n ta Ián a sorozat harmadik része, az t 
^^■es HOMM 3 hozta, s valóságos függőséget váltott ki a sorozat rajongéi- 
fitóL A HOMM 3 már támogatta az interneten keresztül történő játékot, akár a 
-eaLrjet akár az MSN GamingZoneJóvoltábóL A történet szerint újabb király 
hátának, King G ryphonheart távozásának vagyunk tanúi. A Játékban az 
■^^fitodó távozásával kialakult kaotikus helyzetet kell enyhítenünk, s a trónra 
ántozó opportunista erőket kell elfojtanunk, A HOMM 3 akkora siker lett, 
ítogy rövidesen kiadták hozzá az Armageddőn's Blade című kiegészítő lemezt, | 
nagyon szép kritikákat kapott a külföldi szaklapoktól. Az idén debütáló I 
Hsoes 4 számos újítással lepi mega sorozat rajongóit, a csodálatosan szép | 
SDToetokus 3’D grafikától kezdve a sokat fejlődött mágiarendszeren át, ege- 
saer odáig, hogy végre a Játékosok csapatait irányitó hősök is részt vehetnek i 
g csatákban, teljes 
^eiszélességgel 
az általuk 

ráryftoít lények hada 
'=’eietL A játék negye¬ 
id része rövidesen 
a boítok polcaira 
eeröl. májusban pedig 
'nár akár a magyar 
■=^.0 változatot is 
»«zhetik a 300 
^■íasy-stratégiájá na k 
seéretmeseí. 



kell vennünk amikor építkezésbe 
fogunk, példának okáért a halál temp¬ 
loma mellett nem kifejezetten ildomos 
felhúzni az élet szent egyházának 
épületét. Ez azonban teljesen logikus, 
rendes játékosok nem is próbálkoznak 
ilyennel....UGYE?!? 

Rodolfo virtuális varázs¬ 
doboza 

A Heroes sorozatba n eddig is vará^- 
tárgyak garmadájával találkozhattunk, 
ezek általában Irgalmatlanul drágák 
voltak, de cserébe semmi igazán 
haszn<^ nem produkáltak. A HOMM 
4-ben végre ez is megváltozott, renge¬ 
teg varázs- és egyéb felszerelési tárgy 
áll rendelkezésünkre, amelyeknek 
legtöbbje használhatónak is bizonyuk. 
Kiemelt szerepe van a különféle 
varázsitaloknak, amelyeket jó üzleti 
érzékkel me^ldottvándorkalmiá- 
roktól. Illetve városaink alkimista 
laboratóriumaiból szerezhetünk be. 

A varázsitalok általában valamilyen 
harci módosítót biztosíbanak szá¬ 
munkra, a különféle varázslatok elleni 
rezisztenciától kezdve a megnövelt 
támadóéröig. A varázstárgyakat csak 
hőseink használhatják, de a seregeink 
ncét kitevő szörnyek is hordozhat¬ 
ják azokat. A varázsitalokat szintén a 
hősök birtokolják, ám a csata során 
azokat a léniyekbe Is belediktálhatják, 
ilyenkor az áldásos hatás természe¬ 
tesen az adott célpontot erősíti. A 
fegyverkezés is hasonló fontossággál 
bír, melyet mi sem bizonyít fénye¬ 
sebben, mint hogy kondnensszerto 
találhatunk kovácsműhelyeket, ahol a 
megfelelő mennyiségű nyersartyagás 
persze anyagi támogatás ellenében 
borotvaéles kardokhoz, félelmetes 
buzogányokhoz, testi épségünket sza¬ 
vatoló láncíngekhez illetve pajzsokhoz 
Juthatunk. Varázstárgyakat küldetések 


sikeres végrehajtásával, illetve ször¬ 
nyek legyőzésével is szerezhetünk. A 
kontinenseken kalandozva dimen- 
zioka púkhoz juthatunk, amelyeken 
áthaladva egy teljesen más földrészre 
érünk, amelynek területe legalább 
akkora, mint az eredeti, amelyen a 
játékot kezdtük, a felfedezés izgalmait 
tehát újra átélhetjük még akkor is, ha 
már Jó ideje u^^nazon a kontinensen 
Játszunk. 


Harcolnak a 
hősök...végre! 

A HOMM negyedik részében végre 
megvalósították azt, ami nekem 
miridig is hiányzott a Játékból. Ha már 
egyszer kalandozásaink főszereplői a 
hősök maguk, igazán unfair dolognak 
tűnik, hogy karba tett kézzel nézik 
végig seregeik pusztulását a harcté¬ 
ren. Ez eddig így volt, azonban mostan¬ 
tól vége az aranyéletnek! Ha az ember 
hősnek született, akkor keményen küz¬ 
denie is kein, A tizenegy féle alap - és 
37 féle továbbfejleszthető - hősi kaszt 
tagjai immáron a kalandozó csapatok 
dicső vezetőiként veszik fel a harcot 
az ellennel- A demojáték alapján azon¬ 
ban azt tapasztaltuk, hogy csupán 
akkor érnek bármit is rettenthetetlen 
hőseink, ha már az indulásnál felru¬ 
házzuk őket valamilyen mágialudás- 
sal. Ezzel nem is lesz gond, hiszen a 
Heroes 4-nek talán a mágiarendszere 
fejlődött a legtöbbet, ebből kifolyólag 
a játék legerősebb pontja. A varázslás 
titkait Ót különböző iskolában sajá¬ 
títhatják el a hősök. Az Élet (Life), a 
Rend (Order), a Halál (Death), a Káosz 
(Chaos) és a Természet (Natúré) 
szférái különféle típusú mágiák isme¬ 
retével ruházzák fel varázshasznáió 
karaktereinket. Ezekkel a szférákkal 
a különböző típusú városokban ismer¬ 
kedhetnek meg a hősök, illetve a kon- 
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Vétemények a világhálóról 


crocki 

„monjdLik ez a játék adotsagaibot adódik;), nem kell hozza nagy proci es 
kortya igény, mindamellett hogy gyönyörű, főleg ami a 4-e3t illeti, a videókból 
es kepekl>ol latszik. Bar igaz hogy a most megielent Oísciples 2, ami szinten 
ilyen típusú game, csak sajnos a grafikán kívül (ami veri a heroes-t, gyönyörű 
de nagyon), mást nem tud felmutatni mert a játék maga az nagyon sem¬ 
milyenre sikerül, mind a harc mind a stratégiai dolgok 0-ak. Harc közbe se 
mozogni se varasolni nem lehet például, tslade ez nem disoiples fórum, igaz 
nem er meg 1 fórumot szerintem:) (ma?í a grafikája miatt:) Y 
index fórum 

Magéi la n 

Na most olvastam a hozzászólásokat. Szerntem ez a rész tartalmaz bőven 
elegendő újítást, hogy megfeleljen, de nem felejtsük el ez egy sorozel 4. 

■ része. Ha llod Reá p kicsit sokat nyomtad a Max Payne-t:-))) Szeri ntem ez egy 
vérbeli stratégia, ilyen pepecs, nagyon jó pl a mohaa után. Viszont engem 
sem fogott meg annyira mint a Homm III amikor először nyomtam, de szerin¬ 
tem egy sorozat negyedik részénél hülyeség az újdonság varázsára várni. 
Ezért úgy ültem lejátszani, hogy ha ugyanolyan mint a 3 akkor is cool. Már 
várom a multi részt majd játszhatnánk egyet :*}))) 

PcOomú fórum 


ANyuszibszól 


Hát gyerekek, ez finoman szólva is tnehány lelt! Mégis mire gondoltatok 
ott a aDO’rtái, a gémerek akkora lámák, hogy megeszik ezt a hájtek- 
hulladékot? Mit tettetek a kedvenc Heroes sorozatommal? Megmondom, 
feláldoztátok a gyors profit oltárán. Mi mással is tudnám magyarázni, hogy 
tulajdonképpen semmilyen, megismétlem, semmilyen lényeg) változást 
nem tapasztalok a Heroes 4'ben. Persze ott a grafika, ami szép, dehát 
könyörgöm.., nincs nekem bejárásom a Silicon Graphics-hez, hogy három 
összedrótozott hidegfuziós reaktoron játszadozzam a HOMIVl4-gyel. Meg 
aztán a zene... hát srácok, nem sikerült volna 2 sample-nél többet írni? 
Megállók egy területen és mire kinézegettem magam, addigra már annyira 
utálom az egészet, hogy akár valami jó kis norvég érfeivágós halál metélt is 
beraknék aláfestésnek, inkább mint ez a cukrászdazene, ami itt csilingel. 
Igazából csak egy kérdés foglalkoztat... nincsenek ott nálatok jól fizetett 
kreatív gyerekek, akik kitalálták volna, hogy mitől is lesz ez jobb, mint az 
elődje? Egy halvány sejtésem van, ezt a sorozatot itt öltétek meg. Ugyanis 
ezek után nincs az az Isten, hogy ebből összehozzatok még egy folytatást. 
Persze, lehet, hogy azt már a virtuális valóságban lehet majd játszani, de 
akkor inkább iszom még egy pohár kakaót és magamra fogom. Szóval 
kösz, de kösz nem! 



kapnak a bányák. A nyersanyagokat 
biztosító kén-, higany-, szén- és kristály 
lelőhelyek ugyanis mostantól löbhfajtí 
fázisban üzemelnek. FeHárattani terű-' 
let, amelyet elfoglalva bányát alakítha 
tünk ki, kitenmelö bánya, ahol javában 
folyik a munka, elhagyott tárna, ame-1 
tyet szörnyek őriznek, s természeteseij 
legyőzésük után a mS konyhánkra 
folyik majd be például a (képzavar) 
szén és végül -- és alighanem utolsó-1 
sorban - a kiapadt bánya. A városok 
szerkezetét is cseppet átalakították. ^ 
játékos által irá nyitott települések funl 
ciói nem sokat változtak, de léteznek | 
úgynevezett elöörs-varosok (Outpost) 


tinenseken barangolva sajátíthatják 
eí a széleskörű mágikus ismereteket, 
akár varázslóiskolákban, akár a tudás 
méltéságteljes oltárainál - amelyet 
a változatosság kedvéért hatalmas 
köböl készüli objektumként mintáz¬ 
tak meg a grafikusok, s leginkább a 
Szerencsekerékre emlékeztet, épp 
csak Klausmann Viktor hiányzik mel¬ 
lőle. Mint már említettük, igen fontos 
tényezőt jelent csapataink morátja, 
mivel egy esetleges támadás esetén 
a megfélemlített seregeink képesek 
kereket oldani, mielőtt bármi történt 
volna. Szerencsére számtalan helyen 
erősíthetjük harcosaink szellemét és 


zetlség társul. Üdítő könnyítés, hogy 
hőseink, illetve lényeink is azonos 
karakterisztikájú tulajdonságokkal 
(sebzés,- életerő, sebesség, mozgás¬ 
pont, varázspont, lövés, szerencse 
és morál) rendelkeznek, és ugyanúgy 
hatnak rájuk a támadások (termé¬ 
szetesen a különféle módosítók 
- megnövelt morál, védelem, varázs- 
tárgyak, stb. - függvényében). 

A fiúk a bán-,, "tar; dől- 
gozíink 

Az alcím nélkülöz mindenféle politikai 
felhangot, annak ellenére, hogy a 
HOMM 4-ben kiemelkedő szerepet 


a csatatéren serénykedő hőseink is 
pozitív haitással vannak a közvetlen 
környezetükben hadakozó katonák 
lelkivilágára. Ez különféle harci és 
egyéb bőnuszok formájában nyilvánul 
meg. Az egy Játékos által irányítbató 
maximum 8 hadseregben egysé¬ 
genként legfeljebb hét hős kaphat 
helyet, azaz egy gyors fejszámolást 
elvégezve kiderül, hogy akár 56 legen¬ 
dás héroszt is kommá ndírozhatunk 
vílágmegváltő hódításaink alkalmával. 
Képességekben sincs hiány, kilenc 
fajta a la pszintű szakértelemmel ru ház¬ 
hatjuk fel kedvenceinket, amelyekhez 
a továbbiakban három kiegészítő kép- 
























































r r elfoglatva saját vá rostípu- 

'*é alakíthatjuk át azt. Az o&trom a 

■ i ■'íríetítD'vázott harci szisztémáhcie 

r^ öan zajlik, azzal a különt)séggel 
j védekező egységek efönyben 

- eesúÉnek, amenmyitieri a megláma- 

■ ■— -áfos ura kellően előrelátó volt ás 

- T^'okkal, meg persze városfallal 

- ^ a települést. Változás az 

- -:TÖz képest, hogy a fal tövében 

- ásözó egységek mosta ntől meg- 
Eniítatják a tálak tetején Dugpvics 
" letve a hős egri asszonyok 
a dímenziöba leszármazott távoJi 
■'^.‘í^áí^rKtseréniykedö várvéőőket, 
fordítva, a várfalon lábat lógató 
.ner. f-" is osztbatják az áldást a 
^"^*:*óknaK- 

A számok nyelvén 

* 'T='oes of Might and Magle negyedik 
garantáltan nem fogjuk egy hét 
I letudni, majd unottan a sarokba 
i 3 CO-t. A készítők több mint 
WOófányí aktív Játékidőt fogattak 


bele programjukba^ ezt a hat előre 
gyártott kampány biztosítja, de a 
küldetésszerkeszto segítségével ezt 
a számot csaknem a végtelenségig 
fokozhatják a vállalkozó kedvű játéko¬ 
sok, iiQgy aztán a későbbiekben vidám 
családi délután keretében foglalják el 
az újonnan létrehozott kontinenseket, 
összesen tizenegy féle hőstípusból, 
kasztból választhatunk, amelyeket a 
későbbiekben -értsd: szintet lépés 
után - 37 féle további kasztba fejleszt- 
hetünk át. 60 féle teremtmény kaszt 
található a Heroes 4-ben, kastélytí¬ 
pusonként pedig8fajta lény állítható 
elő, ez tehát 80 féle hadra fogható 
kreatúrát jelent. Szóinunk kell még a 
megidézhető lények széles tárházáról, 
összesen tizemkilencféle elementált, 
démont, vízköpőt, trolit és egyéb 
nyalánkságot húzhatunk elő (képzavar 
újfent) ingujjunkból, hogy ellenfele¬ 
inkre uszítsuk azokat. Sajnos egy 
csata alkalmával péktául a számunkra 
elég meggyőzőnek tűnő jégdémon 


Vélemények a világhálóról 


NEKED TETSZIK, HOGY LETT 
A HEROES SOROZAT IS? 


Sokkal csúnyáb 

lett... 


Tokmlnde^, a 
Játékot nézem 


meglehetősen gyengén produkálta 
kötelékünkben serénykedő gölemek 
és titánok mellett- 
Mindent összefoglalva: a Heroes 
of Mígfit and Magló határozottan 
a JÓ játék kategóriába esik, mivel 
élvezetes, szép, és hangulata is van, 
azonban nincs meg benne az a fajta 
-joggal elvárható - plusz, amelyre az 
ember számít egy ilyen nagy név eseté¬ 
ben. Kicsit hasonló érzésünk vdt, mint 
annak idején, amikor a Csillagok Hábo¬ 
rújának folytatása bejött a mozikba, A 
technika segítségével próbáitá k meg 
új köntösbe varázsolni a klasszikust, 
azonban Igazi újdonságot nem tudtak 
mutatni. Ennek ellenére mindenkinek 
ajánlom a Játékot, hiszen aki még 
nem Ismeri a Heroes sorozatot, az 
feltétlenül jól fog szórakozni, aki pedig 
ismeri, az talán éppen a régi szép 
emlékek miatt megb<M^3D0-nak és 
nosztalgikus lelkesedéssel veti magát 
a kalandok tengerébe. 

ŰawB 


li^ dobott 






































íjászok, cél az ellenség! 
■ De Nagyuram, ott verekednek már a mieink isi 
- Nekünk viszont van utánpótlásunk. íjászok!" (Braveheart, 

Nyakigláb Edward király) 


Werrior King^fűggpt faragjon. 

A Cámpaign mode végigjátszása 
során kibomlö történet az ismert 
világot, azaz az európai kontinenst 
vasmarkában tartó civilizációba, 
az Egyístjen Birodalmába vezet. A 
hatalma teijébeni áiió gigantikus 
ország szíve az etruszkok föidjén 
pompázó fővárosban, Teiemagnában 
dobog. Innen vezeti diadalra seregeit a 
démonímádó, pogány söpredék ellen a 
legfőbb hadúr, a Szent Védelmező, és 
itt székel a birodalom kizárólagos erköl¬ 
csi és kulturális normáját megszabó 
Egyisten Egyházának feje, a Pátriárka, 
A két hatalmasság egymással egyeniö- 
ségben és egyetértésben, feladatai¬ 
kat és jogosítványa lkat testvériesen 
megosztva az Egyisten tanításának 
tetsző módon kormányczta kezdetek 
óta az ismert világ legnagyobb vállal¬ 
kozását. A századokon átívelő bölcs 
kormányzás meghozta jól megérde¬ 
melt gyümölcsét, a területi és anyagi 
gyarapodást, míg az ellenséges erők 
egyre távolabb szorultak a határok 
mentén. Legafábbis ezidáig. 

J^emrégjben a Pátriárka halálával 
Icthyus Granitas bíboros került az 
Egyház élére, aki már cseppet sem 
volt elégedett a fél hatalom jussával, 
és árnnányos tervet szőtt a BiredaJom 
kormányrudjának végleges elorzasára. 
(Hiába, Richelíeu óta tudjuk, hogy a 
bíborosok mar csak ilyenek). A Szent 
Védelmezőt, Karlem Agn üst a szent 
mágiától távol eső, sötét praktiká kkal 


szolgájává alázta, aki immár elvakuk 
tan teljesíti minden parancsát, Atökéle- 
tes uralom útjában már csak a nemes 
lovagok tanácsa, a Szenátus állt, ami 
még magát a Szent Védelmező aka¬ 
ratát Is egyhangúlag megvétózhatta. 
(Kissé mintha túldemokratizált lenne 
ez a középkor itt errefelé!) A sunyi 
Eminenciást nem ejtették a fejére, 
a Szenátussal szemben a lefaragás 
biztosan működő taktikájához folya¬ 
modott: egyenként végzett a nemesek 
hatalmával. A Védelnrtezö hatalmát a 
kü lső ellenség helyett az eretnekség 
letörésére használta, ami, különös 
módon, hirtelen gombamód terjedt 
a nemes urak között. A szaporodó 
máglyák füstje riasztó egységbe tömö¬ 
rítetté az életben maradt kékvérűek 
táborát, akik elhatározták, hogy szent 
összefogással taszítják le bitortotttró¬ 
nusa róla nyilvánvalóan ördögi bűbájjal 
praktizáló felkapaszkodott csuhást. 

Az elienáliás könnyen végzetessé 
fajulhatott volna, de nem számoltak 
a Főpap intrikusi géniuszával. Mi vet 
az egész nemességet nem töröl¬ 
hette volna el csak úgy. a vezetőjére, 
Alnnaricra, Cravant bárójára sújtott le 
pusztító ereje. Fogdmegje, a talpnyaló 
Lothar püspök vezetésével eretnekké 
nyilvánították a jobb sorsa érdemes 
lovagot, és azon melegében, a 
Védelmező csapatait s^ségúi bíwa, 
városa népe szeme láttára gázhal maz- 
állapotüvá változtatták. A Pátriárka 
terve bevált, a fejét vesztett szövetség 


ó hírret szolgálhatunk a reál 
time stratégiák kedvelőinek: 
nem Ételi nyárig vám luk, ha egy 


agyonütni felesleges óráikat. Egy 
londoni illetőségű Black Cactus névre 
hallgató fejlesztőcsapat végre megmu¬ 
tatta, hogy van élet a Blizzardon kívül 
Is, debütáló alkotásuk, a Wárrior Kíngs 
ugyanis garantáltan gondoskodik róla, 
hogya Warcraft III. megjelenéséig 
is Eegyen mivel felborítani a stílus 
szerelmeseinek amúgy is elég gyenge 
lábakon álló alvás-ébrenlét ciklusát. 


i ^ A Pátriárka alkonya 

5 A játék az >^e of Kin^ nyomdokain 
^ haladva a középkor nhisztikus és nem 

, kevésbé viharos korszakába kalauzol, 

y.f amikor a technika és a mága még 
édestestvérként létezett egymás 
mellett. Büszke lovagok, titokzatos 
^ mágusok és rettenetes démonok 

6 csatangol nak a Warrior Kings vílágá- 
Jr bán. többek között azzal a nyilvánvalö 

céllal, hogy a történelem rajongóin 
kívül a fanta^-függők népes táborét is 
' fogyasztásra késztesse. És ez rendre 
^ meg is történik, fordulatos, lebili noselő 

f cselekmény, árnyaltan kidolgozott 
többjátékO'S mód, gyökeresen megre¬ 
formált fejlődés- és harcrendszer, na 
és persze nem utolsósorban, a kizáró¬ 
lag szuperlativuszokkal Jellemezhető 
grafika gondoskodik arról, hogy a gya¬ 
nútlanul a monitor elé ulö játékosból 
két óm leforgása alatt gyógyíthatatlan 


^ ft- 














behúzva menekült otthona 
közé, ho^zú időre feladva 
tfi»gO ie rninden engedetlenaéget. 
ítL ha nem is vott észrevehető, 
aibeBS^^erekek közé bekerült egy 
wmr'-íia homokszem; Almaricfia, 
Ms meg^eneKült az otthonát dúló 
IB^ karmai közül, és ártatlanul 
taésrarott apjáért bosszút esküdve, 

szigetére hajózott megalapítani 
B^eberéíét, 

toTTtjji nehéz kitalálni, melyik olda¬ 
lit t:@uk játszani a játékot, hiszen a 
j p ot árat crrrre, a Cravant Ház nem ad 
sBi okot a félreérthetöségre. Mégis 
iBPÉáís bakot lo. aki ez alapján 

sutba dobja a sztorit, ugyanis 
«icriéf>etvezetésre sok mirtdent 
fíoxratunk, csak azt nem, hogy lineá- 
A cselekményben ugyanis legalább 
elágazási pont van, ahol egy-egy 
docrnácíai, vágy katonai felajánlást 
flíb^dva, vagy éppen elLEtasítva, több 
ereíséges építmény közül valamelyi¬ 
ket kj-váíasztva ötféle civilizációtípus- 
sa fejezhetjük be a Játékot! 

AzArtos-tervés 

hatásai 

ÉTfiek oka, hogy a Warrior Kings 
Bfesen újszerű fejlesztési algoritmust 
alkalmaz, amellyet alapvetően újszerű 
aepokra helyezték az RTS műfaját. A 
4észítőkszakrtottak az edd igá Ita lános- 
r-sÉ>. nevezhető koncepcióval, miszerint 
WJden tábor saját építkezést képvi- 
se. amelyek már a legelső épületnél, a 
.;3srasztgyár"-nál élesen elkülönülnek 
■í^Tnástöl Azaz mindenki szigorúan 
csak a saját épületeit húzza fei, csak 
5 saját seregeit toborozza, így tulajdon¬ 
keppen már a játék elején jól ismert, 

« melyik brigáddal (és milyen módszer- 
■=s'i készül laposra verni riválisait. 

Az üj logika a civilizáciö féjlödésé- 
lek többszintű, ^ész pontosan 
*wiomlépcsős szerkezetén alapszik, 
enrehaladását az épületek felhúzása 
jeienti, aktuális állapotát könnyen 
élenorizhetjük, ha vetünk egy pillan- 
■2SÍ majorságunk aktuális dizájnjára, 
íTiely a szintekkel párhuzamosan 
stakul. Minden kultúra építése az első 
szintnél kezdődik, az alapvető gazda¬ 
sági épületek, a falu és a majorság 
“éiépftésével. A döntő tény, hogye 
szinten mindegyik tábor egyforma, 
•agyis mindenki egyéni döntése 
aíapján irányítja tovább kis országát, 

A második színt már bizonyos fokig 
oeszűkíti lehetőségünket, ugyanis ezt 
•agy a céhház, vagy a templom, illetve 
a májusfa felállftásával érhefiük el. A 
hwö Birodalom nem közösködtkapogá- 
'^kkal, más szavakkal templom és 
íTTájusfa együtt sajna nem klappol. De 
azaz esély természetesen még nincs, 
e két kultúrát kombináljuk a rehe- 
szánsz mesterek tudós társadalmával 
<ébház és csillagvizsgálöj. Amely így a 
nsimadik emeleten további, a három 
alapvető kultúra mellett további két 
oa^zs, a birodalom katonai erejét 





megközelítő, de gazdaságlag messze 
lepipáló reneszánsz-birodalmi, illetve 
hadseregében a pogányok- 
ná1 jóval erősebb, de idéző 
mágiájában jelentősen lebu¬ 
tította bb riekromanta tábort 
eredményezi. De az egész 
fejlődési fában nem is ez a 
legizgalmasabb, hanem az 
a tény, hogy ha sikereink úgy 
kívánják, na és persze, ha telik rá a 
keretből, a kulcsfontosságú épülete¬ 
ket lerombolva bármikor ráléphetünk 
az ellentétes ösvényre. 

Egyébként a seregtoborzás és gáz- 
dálkodás nagyjábán-egészében véve 
egy az egyben nyúlja az Age of Kings 
sémáit. Egységeink számát az aktu¬ 
ális élelmiszertermelés és készletek 
szabják meg, ha ez kimerül, nemhogy 
nem tudunk új beengedőembereket 
toborozni, hanem szép lassan min¬ 
denki éhenhal. Gazdaságunk további 
két alappillére is a realitáshoz közelít, 
az egyik az arany, a másikat a nemes 
egyszerűséggel anyagnak (pedig 
Gangxtaékat nem is delegálták) 
nevezték él a kedves fejlesztő bácsik. 
Mielőtt még lelki szemeink előtt 
végeláthatatlan kender- és mákföldek 
jelennének meg, elárulhatjuk, hogy 
ez esetben bizony a Jóval prózaibb 
fáról és kőről van szó. Szerencsére 
nem vagyunk teljesen kiszolgáltatva 
a természet vad szeszélyeinek, mivel 
hiánycikkeinket kereskedelemmel, 
karavánok me^zervezésével 
pótolhatjuk. Igaz, ez első¬ 
sorban a többjátékos mód 
privilégiuma, a Campaígn 
során csak ritkán találni szö¬ 
vetséges népeket. 

Fal-és fejtörés 
szárazon és 
vizen 

Bar az újszerű fejlesztgetés önmagá¬ 
ban véve is több mint lenyűgöző, az 
igazi meglepetés azonban az első 
csaták idején éri a gyanútlan játékost. 
A Black Gactus munkatársai pontosan 
tudták, hogy építkezés ide vagy oda, 
az RTS sikere a csatákon áll vagy 
bukik. 

Nos, bízvást kijelenthetjük, hogy nem 
buktak meg, sőt, olyannyira nem, hogy 
a Warrior King& személyében az RTS 
új generációját üdvözöiheljük. AJáték 
ugyanis mind stratégia i, mind taktikai 
és nem utolsósorban látványtechnikai 
szempontból nézve messze felülmúlja 
elődeit. 

A legszembetűnőbb változás a 
játszható Civilizációk nagy számában 
mutatkozik, ennyi lehetőség még a 
Warcraft 111 jelen legj legfrissebb verzió¬ 
jában sincsen. Ráadásul az öt kultúra 
valójában is öt, azaz mindegyik egyéni 
sajátosságokkal bír, amelyek minden 
egyes társaság esetében teljesen 
eltérő stílust tesznek szükségessé, A 
különbságegynészt a rendelkezésre 
álló arzenál jellegéből, másrészt 


Birodalom 


A Pátriárka és a Szent Védelmező által kormányzott Birodalom 
a klasszikus középkori Európa társadalmi berendezkedését 
^ / idézi. A legfőbb norma az Egyistenbe vetett hit, 

minden egyéb, mint például a tudomány, csak 
alárendelt szerepet kap. A szent h it hatalmát 
templomok, klastromok, égbetörö katedráli- 
sok hirdetik, és Szent Harcosokká előléptetett 
lovagok, meg persze a parasztokból bármikor 
toborozható keresztes-hadsereg védelmezi. Az Egyisten szolgái pedig a 
papok, szerzetesek, inkvizitorok, növelik a perasztok jámborságát, igya mun¬ 
kakedvüket, begyógyítják a gáz ellenség ütötte sebeket, vagy éppen elűzik a 
pokol légiéit Seregük legfőbb támasza a garabonciások ördöngős gépezetei 
helyett az Egyisten ereje, aki kitartásuk növelése mellett még egyik Arkan- 
^lát Is segít¬ 
ségül küldheti. 

Természetesen, 
ha az emberek 
Szent Személye 
helyeit inkább a 
tudománytól vár- 


nem cselekszik 
akaratuk ellenére, 
hiszen egy angyal 
megjelenésétől 
csak megzava¬ 
rodna szegény 
fejük. 


Reneszánsz 


A Tudomány elkötelezettjei egy másik korszellemét hordozzák, a láthatatlan, 
egyértelmű jelet nem adó létező helyett inkább az ész hatalmában bízna k. 

Igaz, ők már nem tapasztalnak csodát, viszont kiválóan 
ismerik a természettörvényeit, és nem szégyellik lemásolni, 
sőt tökéletesíteni azokat. A hit nevében kizsákmányolt 

parasztok helyett is inkább a szél és a víz 
energiáját használják fei termelésük töké¬ 
letesítésére, ravasz kereskedőik pedig 
minden alkimistánál ügyesebbek az 
aranycsinálás művészetében. Lehet, 
hogy nem buzog bennük a hit ereje, 
de látott már valaki lovagokat egy megerősített reneszánsz várba csak úgy 
betömi? Hát a mérnökeik építette ostromgépeik ellen ugyan melyik fal marad 
áthatolatlan? Híres-hírhedt puskaporuk pedig minden szúró- és vágófegyver¬ 
nél pusztítóbb masinákai, az ágyúkat és puskákat működteti, a minden idők 
legborzalmasabb eszközéről, az olthatatlan görögtűzről már nem Is beszélve. 
A tudomány modem emberének nincs morális érve egyik rivális kultúra 
mellett. Éppen ezért, akadály nélkül állíthatja képzettségéta szent vagy az 
ősi hatalom szolgálatába, bár ekkor legpusztítóbb technikáját kikutatni már 
nincs módja. A tudománnyal szövetségre lépett birodalom seregei elsöprő 
ütöerőt jelente¬ 
nek, nincs oly 
földi erő, amely 
megállna élőt 
tűk. Az ősi tudást 
tPtkaiban kutako¬ 
dók pedig ügyes 
jártasságra 
tehetnek szert 
az idézömágía 
művészetében, 
tára legmélyebb 
tudás, niít meg¬ 
szerezhetnek. 

Hekaté, a Hold 
és a holtak Isten¬ 
nőjének búbája 
tehet. 






















Pogányok 


A becsmérlő birodalmi eloevozés az ifjúság fenn¬ 
héjázó gőgjéből, na és nem utolsósorban titkoft 
félelméből fakad. H lazen ök már akkor e vidék név¬ 
telen erőinek parancsoltak, amikor az Egytsten 
méggőgícsálve csúszott a porban valaboE egy 
közel-keleti sátortáborban. Háborúikat éppen 
ezért iríkább sámánjaik vívták, a fegyvert főként 
vadászatra használtak. Ezért a fából ácsolt 
falumezsgyéik tökéletesen védettek az ellenséges 
törzs tolvajaitól, a haragvö sámánt fegféljebb egy másik 
állíthatja meg, eg/ kőfal semmiképp. Bár a páncélosok 
városai azóta szemtelenül elszaporodtak, győzelmeiket nem vitás, hogy 
a mágiyarakó papjaiknak köszönhetik, akik módszeresen lemészárolták az 
igék ismerőit. Vannak egyesek, akik feladták a hagyományok egy részét, és 
szövetségre léptek a csuhások ellenségeivel. Ám ők új gépeikért cserébe 
sokat veszítettek, má r Jóval halkabban dobog bennük a földmélye ritmusa, 
Hekatén kívül más nem is hallgat szólító igéikre, bár nem kétséges, hogy rtiost 

még sikereseb¬ 
ben küzdenek. 
De egy na p majd 
eljön az hagyo¬ 
mányőrzőinek 
ideje, amikora 


sodve, minden 
hátaimét egye¬ 
sítve a felszínre 
hívja Abanddont, 
a Mélység Urát, 
aki majd megmu¬ 
tatja ezeknek a 
felfuvalkodott 
kőfaragóknak, 
hogy miben álla 
Föld ereje. 


viszont a kőkemény gazdaság ténye¬ 
zőkből adódik, amelyek együttesen 
megszabják az ellen aktív eutanáziájá¬ 
nak optimális módozatát, ám 
teret engednek kreativitásunk 
kibonta koztatásához 
is. Például a birodalmi 
tábor fejlettebb egysé¬ 
gei rendkívül drágák, 
{ráadásul várostromra 
gyakorlatilag alkalmatlanok), 
viszont parasztjai bármikor 
keresztes-hadjáratba hívhatók, 
így ember tegyen a talpán, aki képes 
a várába benyomulni. Vele szemben 
Pogár^k olcsó, ám igen gyatra harco¬ 
sai leginkább az ellenség parasztjaira 
Jelentenek halálos veszedelmet, ami 
cseppet sem lébecsülendő taktika, 
hiszen szorgos kezek híján a fejlődés 
ütenr»e súlyosan lelassulhat favágó 
kékvérüek pedig csak igen ritkán 
bukkantak fel a történelemköny¬ 
vek hasábjain. Ugyanakkor nem 
elképzelhetetlen, hogy az Impérium 
örgrófjáí alakítva már a játék elején 
keresztesekké atvedlett munkásosz¬ 
tályunk a földdel teszi egyenlővé a 
hitetlenek viperafészkét. Vice versa az 
is előfordulhat, hogy a pogány gerillák 
alamuszi támadása helyett idézőinek 
szólítására. személyesen Abanddon 
Nagyúr, minden démonok legfőbb 
ura gondoskodik kastélyunk radikális 
arculatváltásáról. De a legtöbb lehető¬ 
ség talán mégis a Reneszánsz tudós 
társadalmában lakozik, akik ördöngős 
masináikat tetszés szerint, mind a 


Birodalom, mind az eretnek kultúra 
erőivel kombinálhatják, vagy akár 
csak a saját tudományuk vfvmár^a- 
íra támasáwdva, kontinensszerte 
megtaníthatják riválisaikat a puskapor 
nevének rettegésére. 

A stratégia mellett a taktika megre¬ 
formálására Is fokozott hangsúlyt fek¬ 
tettek a készítők, néhány klasszikus 
szabály megyáttoztatásával sikerült 
tökéletesen új alapokra helyezni a 
harcrTKxlort. Kezdve a leglényegesebb 
áialakítáasal, a korábbi Játékoktól 
eltérően a Warrior Hings fegyverne¬ 
mei nemcsak abban különböznek 
egymástól, hogy milyen erős a 
sebzésük és a páncéljuk, illetve hogy 
csak közelharcra alkalmasak, vagy 
éppen lőfegyverrel rendelkeznek. 

Ezen értékek mechanikus figyelem- 
bevétetón felül fétezik még néhány új 
törvényszerűség is. amely alapvetően 
meghatározza az egységek csatában 
betöltött funkcióját. 

Az első ilyen szabály a különböző fegy¬ 
vernemek egymáshoz való viszonyát 
jelzi. Eszerint szemtől szembeni össze¬ 
csapás esetén a lőfegyvert használó 
könnyűlűvasság és -gyalogsággond 
nélkül elpusztítja a nehézgyalogságot, 
míg a nehézlovasság támadásának 
kiszolgáltatott, amelyet a közelharcra 
képzett rehézgyalo^g játszi 
könnyedséggel megfékez. Egyetlen 
közös nevezőjük, hogy a kőfalakkal 
szemben java részt tehetetlenek, ezek 
lerontásához ostrondfegyverekre van 
szükség, a melyek viszont lassúságuk 












































T í: pontatlanságuk miatt a 

- czgó egységek (küEönö&en a roha- 
—iz5 nehé^iovasság) ellen majdhogy- 

■ T- "atástalanok, 

- -ásodík szabály tulajdonképpen 

- í;' az Age of Kings-ben is fellelhető 

ienyege, hogy katonáink nem 

■ iigy rohannak bele a vakvilágba, 
-i'-em rögzített foímáeiókba rende- 

. ;'ek. amelyek mindegyike mödo- 
: TS derék harcosaink képességeit. A 
-aioa széthúzott csapatot nehezebb 
valamint lőfegyverekkel 
'^^gntkítani, mint az ékbe tomörü- 
Sfnely ezzel szemben sokkal 
ieráiíonyabban szabadítja meg az 
Sterságet a földi lét nyomorúságétól. 

megfigyelés^ hogy az oszlopban 
ksabök hamarabb célhoz érnek, míg 
űf egymásnak hátát vető nehézgya- 
Pagság mozdulatlanságra kárhoztatott 
de ennél jobb védelmet senki 
^ sjd produkálni. 

-'A.áték másik megbatározó étemé. 

a tér mindháronn dimenzióját 
íKSzná^a, gyakran a domborzati 
bssxiyok kihasználásán múlik a csata 
^=vJTieneteÍe. Ha nem törődünk e 
bizony nagyon kellemetlen 
felépítések érhetnek, könnyen 

1 hogy sokszDrűs túlerőben 
seregünkből épp csak mutatóba 
rád néhány alabárdos. A domborzat 
irty után szabadon - ápol és 
azaz egyszerre segítés akadá- 
Segft, mert például a dom b tetején 
fec jászainkat sokkal lassabban érik 
ía :ámadó lovasok, már aki életben 
*w.^.a kaptatón. És sajna akadályoz¬ 


hat ÉS, egyrészt mivel lehetünk mi is 
azzal a bizonyos lovassággal, másrészt 
a hupli túloldalára csak a tetőre felmá¬ 
szott egységek látnak be, igya kellő 
óvatosság hiányában könnyen orvtá¬ 
madás áldozataivá válhatunk. A harc 
mellett útvonalunkat is módosíthatják, 
hágó hiányában egy hegy jókora kerülőt 
jelenthet, mivel katonáink közül csak 
cserkészeink bírnak hegyet mászni. 

Ráadásul a domborzatot még a 
hadiflottánk sem hagyhatja figyelmen 
kívül (most nem a hullámhegyekről 
és -völgyekről van szó). A partok nem 
minden esetben laposak, és egy gálád 
módon egy meredek szírt tetejére 
felépített tornyot csak azok a hajóink 
képesek megsemmisíteni, amelyek 
ívben kilőtt lövedékekkel tüzelnek, 
azaz az Oászokat és kata pultot hasz¬ 
náló, az alacsonyabb kategóriába 
tartozó lélekvesztök jöhetnek szóba. 
Ha ezt figyelmen kívül hagyjuk, és 
flottánk verbuválásánál a megszokott 
refle>!jeink szerint kizárólag az ágyúkkal 
fefszereíterös és hatal irtás tűzerejű 
gályákat favorizáljuk, könniyen az a 
paradox helyzet állhat elő. hogy egyéb' 
ként győzedelmes tengeri armadánk 
csúfos vereséget szenved egy jó 
helyre épített, nyamvadt kis őrbodé 
miatt, iviível kikötőinkben valamilyen 
érthetetlen okbóE kifolyólag nem a 
Máltai Lovagrend teljesít szolgálatot, 
egy-egy ilyen kis tutaj legyártása és 
üzemertetése tekintélyes mennyiségű 
élelmiszer, anyag és arany elfogyasztá¬ 
sát jelenti. Magyarán szólva, ebben az 
esetben hosszas és kemény munka 



árán sikerül a tengerbe szórni fel hal mo- 
zott cseppet sem véges készleteink 
tekintélyes hányadát. 

Joggal vetődik fel a kérdés, hogy vajon 
miért volt szükség ennyi {látszólag} 
felesleges kör lefutására, amikor egy 
tisztességes RTS, pl. a Starcraft csatái 
így is elég összetettek tudnak lenni. 
Valóban, a játék az átlagnál sokkal 
bonyolultabb lett és az ismerkedési 
fázis vége kétségkívül jóval kitolódott. 
Ám a kötelező rutinszerzés után rögtön 
érthetővé válik a készítők szándéka ; 
a valóságot mímelő szabályrendszer 
varázslatos hangú látót teremti Végre 
valóban megtapasztalhatjuk, milyen 
védelmező menedék tud lenni egy 
jól megépített vár, és ostroma, illetve 
védelme milyen felejthetetlen élményt 


jelent! A diadalért keményen meg kell 
küzdenünk, most már nem elég a meg¬ 
felelő típusú és minőségű csapatokat 
legyártani, bezavarni a tetthelyre, oszt' 
jóvan. Szabályosan a sereg vezetőjévé 
kelt válnunk, kífundálnunk az ellenség 
felmorzsolásához szükséges taktikát, 
ésfolyámatosan, összehangoltan 
irányítani a csapatainkat. Aki ebbe egy¬ 
szer belekóstol, többé az életben nem 
szabadul a Warrior King 3 hálójából. 

Ha az Age of Kings csatái árasztják a 
középkor hangulatát, a Warrior Kings 
újrateremti azt. 

Nem mind arany, ami 
fén^ik 

Való ig 3 z, hogy egy játék hangulatát 
elsősorban a játszhatósága és az ötle- 


ANyuszi Beszól 


Kinek, minek, miért s meddig özönlenek még a WK félé kiónok? Ez a régóta 
várt RTS sem egyéb, mint más programokban már tucatszor látott, lekop- 
pintott megoldások hosszabb fogyasztásra alig ingerlő egyvelege. Méghogy 
építek valamit, aztán vagy Jó, vagy Semleges, vagy Gonosz lesz belőlem. 
Duplaszuflé képpen pedig annak örülhetsz, hogy különböző fajok helyett 
különböző politikai beállítottságú embercsoportot irányíthatsz. Akkor az 
hárornféle játék, tessék mondani? A kiadó szerint egész biztosan. Az igazság 
azonban az, hogy a WK nélkülöz minden elóremutatö ötletet Beéri a már 
kismilltószor látott rutinok lecsórásával, me^ket a legklasszikusabb, pérdöz: 
legetcsépeltebb RTS sablonok ffárosításával, illetve kegyelmet nem ismerő 
puffogtatásával óhajt megetetni velünk. Mo persze szép, no persze gazdag 
a WK formariyelve. Ám ne feledjük, ez már a legalapvetőbb követelmény 
egy RTS'el szemben. Mozgatórugóinak rugalmatlansága, elcsépeltsége 
végett ellenben aligha emlékszünk majd erre a játékra, melynek így vajmi 
kevés esélye lehet legszebb RTS élményünk képében maradnia reánk. 
Nyehnyehnyehnyeh! 
































Tippek, trükkök 


I A talpas hadsereg 

I A gyalogos hadsereg látszólagos elönytelen&ége ellenére valójában a legjobb ' 

] védelmi eröljelenti a játékban. A kön nyúgyalog^g sebessége egyáltalán 
■ nem lebecsülendő tényező, míg a Etétségtelenül lassan vánszorgó nehéz- 
I gyalogság szerepe nem a lerohanásban van. Érdemes e két egységet eltérő 
sebességük ellenére együtt mozgatni, hiszen egymással összedolgozva a 
‘ nehéztüzérségén kívül minden élő erőt megsemmisíthetnek. Áll ftsuk fel az 
' yászokai vala mely magaslat tetejére, lehetőleg az ellenség irányába néző ék 
alakban, a feljárót pedig zárjuk le egymásnak hátat vető nehézgyalogosok- 
kal. Most már csak nnagunkra kell csalni valamely egységgel az ellenséges 
lovascsapatot, amely tutira elvérzik mire elérné az Oászainkat. 

Várvédelemnél az íjászok szépen beküldhetők a falakba épített tornyokba, 
ahonnan tekiritétyes rendet vágnak, akarom mondan i lőnek az ostromló 
seregben. 

i Az íjászok egy speciális válfaját jelentik a muskétások, akik, bár jóval nagyob- ! 

bat sebeznek, ívben lőni nem képesek, ezért mindig csak magaslatról lőj ünk 
, velük lefelé. j 

I Nyergell, fordulj! [ 

A lovasság könnyű és nehéz egysége között talán még nagyobb az eltérés, 

. mint a gyalogságnál. Elvileg megcsinálhatjuk velük ugyanazt a taktikát is, 
mint a talpas vitézek esetében, de sokkal célszerűbb kihasználnunk nagy 
j sebességüket. Állítsuk fel tá madó ék alakzatban egy lejtő tetejére a nehézlo- 
I vassagot, majd a könnyű lovassággal csaljuk magunkkal egészen a dombon 
i várakozó páncélosainkig az ellenfél gyorsabb egységeit, pl. íjászokat, könnyű- 
I lovasokat. Mire észreveszik a turpisságot, már robog feléjük a mi ndent 
' elsöprő lovasroham. 

^ Külön-köiön is felhasznál hatj u k őket, a nehézlovas ék roha ma az ellenfél , 

' [jászait, a könnyűlovasok kihasználva nagyobb mozgékonyságukat a nehéz- | 

I gyalogosokat hivatottak jobblétre szenderíteni, | 

Ostromá napot 

A kőfala k ledöntésére egyedül az ostromfegyverek alka Imasak, m int pl. a 
Margonel, a Tmbíjchet, vagy az ágyü, egyéb fegyvernemeink igencsak ered¬ 
ménytelenül csengetik pengéi két a köveken. E fegyvereket mindig védjük 
I megfelelő mennyiségű nehézgyatogságga I, különben a várvédök egy elegáns , 
lovasioha m ma I kitörve szi Ián kokra verik, ahhoz meg kicsit túlságosan is 
! d rágák. Az ágyuk a muskétásokhoz hasonlóan szintén csak egyenes vonal- j 
: bán tüzelnek, ámde éppen ezért kiválóanalkalmasak mindenféle roham | 
megfékezésére. j 


tessége alapozza meg, de manapság 
már hejftófát sem ér az egész, ha a 
grafikai színvonal a béka feneke alatt 
leledzik. Nos, ettől a Warrior Kinga 
esetében nem kell tartanuk, a Black 
Cactusdesignerei és grafikusai elisme¬ 
résre méltó munkát végeztek, 

A grafika ugyanis mindenféle 
túlzó sallang nélkül is több, mint 
lenyűgöző. Még a teljesen lebutított 
minimálszinten is elfogadhatóan 
szépek a textúrák , a karakterek és 
az objektumok sem válnak egyszerű 
mértani alakzatokká. Ha pedig bírja 
a gépünk, egy megbokkentöen való- 
sá^ű világ bontakozik ki a szem ünk 
előtt 

A valószerűség alapkoncepciója 
minden kis részletben felfedezhető, 
amiket a kameraállás változtatásával, 
a zoomolássat tüzetesen szemügyre 
vehetünk. Nemosak az épületek, 
de a katonák is árnyékolta k, amely 
mind iga megvíiágftáshoz való viszo¬ 
nyuktól függően változik. A katonák 
fegyvernemük szerint más és más 
fizi m iskával ábrázoltak, mozgásuk 
cseppet sem da rabos {ha igen. a 
hiba a szó szoros értelmében a mi 
készülékünkben van), és fegyvereiket 
a rendeltetésüknek megfelelő módon 
forgatják. Az íjászok a hátukra szfjazott 
tegezükből veszik elő kilövendő nyila¬ 
ikat, Jól láthatóan megfeszítik a hűn 
végül a levegőbe röppenő, halált hordó 
vesszők még véletlenül sem azonos 
röppályán suhannak, többsége kijelölt 
pont környékén kopcg, de egyes pél¬ 
dányok törvényszerűen célt tévesztve 
csapódnak a földbe. E pontatíanság 
minden lövöldöző egységnél megfi^l- 


hető, legkifejezettebben a reneszánsz 
ostrom katapultoknál, amelyekkel 
egy várfalnál kisebb egységet szinte 
lehetetlen agyonlapítani. Jó ötlet még 
hogy a beszállító kordék vezetői lel¬ 
hetők, és így a megüresedett bakra a 
mi parasztunkat ültetve, a tulajdonjog) 
viszony megváltoztatható (ismétlem, 
nem lopás, hadizsákmány(!), végül is 
nem szabad tétlenül szemlélni, ahogy 
kint tönkremegy az a jó kis kocsi). Oe 
az te elég hangulatos apróság hogy 
a puskaport használó muskétásaink 
fegyverei sűrű, kékeszóides füstöt 
fejlesztenek, amely, már ha sokáig e 
ködben pácoljuk őket, elkezdi szépen 
aláásni egészségüket, 

A hangok is megérnek egy misét, 
az egységek szövegei elsősorban a 
humor csillagzata alatt fogantak. A 
parasztok morgolódnak, ha dolgoz¬ 
tatni merészelünk, sót nem átallanak 
helyenként be-beszólni, ha ügy tartja 
a kedvük, természetesen jófajta 
tájszólásban. A nemesebbje már értel¬ 
mesebben beszél, mindenki a szakmá¬ 
jának megfelelő szókinccsel. A zene 
viszont már annyira nem lenyűgöző, de 
hét a középkori muzsika nem igazán a 
XXI. századi füleknek íródott. 

Sokkal komolyabb gond , hogy az 
irányítás sajna nem kimondottan 
felhasználóbarát. A játék hivatalos 
honlapján ugyan hosszú öntömjéne¬ 
zést olvashatunk a megújított irányítás 
nagyszerűségéről, amely a készítők 
szerint tökéletesen megfelel a Warrior 
Kings kihívásainak. Részben igazuk 
Is van, hiszen pl. az egységek gyors 
összevonásának a csa tamezön kétség¬ 
kívül nagy hasznát vehetjük, de azért 
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ií*ad néhány égt>ekiáltő mulasztás^ 
ií“i mellett nem lehet elmenni szó nél- 
• - A csapatok megszokott beszámo- 
ZBSén kívül gyakorlatilag nem nagyon 
egyéb gyorsblHentyű, igya pórék 
•z’-vnantlírozásához csak az egeret 
-asznalhatjűk. Viszonylag kis far^táziá* 
s könnyen elképzelhető, mit jelent 
?• Tárom paraszttal bárom épületet 
%építenL Tíz építkezés elkezdése előtt 
i *ajatermelé3 növelése is az építke¬ 
zés tárgykörébe tartozik} pedig már 
rrPemes harapni valamit, vagy elér¬ 
hető közelségbe tenni az efemózsiát. 
Szerencsére legalább azt biztosítani 
i-fC--jk, hogy elfoglaltságunk közben 
zz :wul támadó elten nem üti le 
sérveinkét, mint vak a poharat, mivel 
= ^=iadatokat a játékmenet szünetel- 
'e=9ése közben is ki tudjuk osztani. így 
i'^szian a drága időnk vész kárba, de 
-r nagyon, egyáltalán nern ritka, hvy 
■í^r-egy küldetés végére csak négy-öt 
játékidővel jutunk. Emellett az a 
nöansz is meglehetősen zavaró, 
*cgy m íg egységünket és feladatát a 


bal egérgombbal választhatjuk ki, a 
felhúzandó épület alapjait már a jobb 
gomb lenyomásával helyezhetjük el a 
terepen. Amennyiben el tafálnák véteni 
az utolsó billentyűt, nemhogy nem 
veszi fel a munkát a kedves jóember, 
hanem még a kijelölését is elveszitet' 
lük. Mo comment. 

A Játék másik igen érdekes jelleg¬ 
zetessége, hogy valami elképesztő 
agresszivitással települ fel gépünkre, 
gyakorlatilag annyi memóriát használ, 
amennyit csak tud. (Kísértetiesen 
emlékeztet egy hasonló tektikájú 
operációs rendszerre) Ez a gyakor¬ 
latban azt Jelenti, hogy függetlenül 
gépünk teljesítményétől, minden futó 
alkalmazást le kell állítanunk, külön¬ 
ben úgy fog akadni a drága, mintha 
legalábbis C64-en próbáltuk volna 
elindítani. De még ezzel sem jutottunk 
sokkal előbbre, ha nem töttjük le a 
honlapjukról a legújabb videodrivert, 
különben képtelen lesz megfelelően 
együttműködni a játékkal, és akkor 
aztán egy szót sem szólhatunk, hogy 


Vélemények a világhálóról 


MELYIK RTS-VaNAL TETSZIK JOBBAN? 


Forrás: 576.hu 


nem kaptuk mega megfelelő gondok 
kodási időt 

Ám ha lefutottuk e kényszerű köröket, 
egy nagyon is lenyűgözően szuperáló, 
elbűvölő megjelenésű RTS közepébe 
csöppenünk, és ha máraz irányítás 
bogárain is túltettük magunkat akkor 
végleg megpecsételődött sorsunk, és 
ismerÖBeink újabb egy hétig kénytele¬ 
nek hiányolni három dimenziós társa¬ 
ságunkat. Különösen akkor, ha 
internetes csatlakozási lehetőségünk 
is van, hiszen -akárcsak a többi RTS- 
a Wanior Kings-ber rejtőző előnyök is 
alapvetően csak az emberi intelltgen- 
ciák párharcé rtál hozható ki igazán. A 
többjátékos módban nyolc humanoid 
mérheti össze hogy kinek nagyobb, 
mármint a proí^szora teljesftnnénye, 
a minimálES feltételek sem éppen a 
csekély értelmű kategóriát jelentik. 

Bar ki tudja, lehet azért ebben némi 
tudatos tervezés is> legalábbis így jóval 
kevesebb embertársunk lesz kivonva 
végleg a nappali aktív állományból,.,, 

Lestat. 


Oommand 

and 

Cooquer 


Warcraft- 













































ARLORDS 

BATTLECRYII 

Zghammar Abdullah Vhérhesh Cha-Fhat Ork Hadúr: 
Haraaaa! Haraaaarjobbról: Tekintch-chünk Chak 
Amharra Fey Hadúr: „■ Elcsaptad a hasadat?"A rákövetkező 
pillanatban összecsapnak a hátukat biztosító seregeik, s 
először a Történelem során - RTS keretek között is komoly 
jelentőséggel bír, tulajdonságaik alapján vajh melyikük 
is bizonyul táposabb létformának. Természetesen 
zghammar Abdullah Vhértiesh Cha-Fhat Ork Hadúr - mert 

ő az én Örköm! imááádom! 


újilás révén alka lmasnak találtatott a 
folytatásra. Nem kevesebb mint 12 
faj várja hogy győzelemre vezessük 
őket, avagy elsírjuk nemzetségüket 
a Vidék színéről. Ezek kedvező jelek, 
így az optimista felhasználó hajlandó 
a klasszikus klórok szemléjét általá¬ 
nosan megelőző pókerarc idÖEeges 
száműzetésére ^ elvégre hátha, S ha 
már hátha, akkor érdeklődésünk foka: 
i^n nagy. 

Tess?! RP6RTS?! Na 
má’ ne ma’! 

Nem ez az első eset, hogy állítólagos 
RPGRTS-el Örvendezlet/rio^ rrúnketa 
szórakoztató informatika, elég csupán 
a koreai Kingdom Under Rre című 
játékra gmdolnunk, mely hasonló 
érdemeket vallott magáénak. Ott az 
RPG örökség gyakDrlatilag nem jelentett 
mást, minthogy a kampánykűldeté- 
sek sarkalatos pontiain Diabto szerű 
d jngeon-iiiásúkra kerekedhettünk, 
bizonyítandó a klasszikus RTS pá^k 
során szerzetttáposságünkaL Érdekes, 
újszerű volt - ám al^ az, amire az 
RPGRTS még ki sem alakult műfajára 
látatlanban is felesküdni kész játékos 
áhílomn volna. A Warlords Battlecry 
2 más, izgalmasabb modell Jegyében 
érkezik. Adottak eföször is a hősök, kiket 
saját belátásunk szerint alkothatunk 
meg mé^vazzá hamisítatlan RPG hagyó- 
mányoK értelmében. Fajuka Sattleciy 
212 fajának valamelyike, míg későbbi 
Jellemzőiket már az ütközetek során, 
helyesebben: után formáljuk kedvünkre. 
Hősünk minden egyes küldetés során 
tapasztalati pontokat, más, ellenségés 
hősök kinyüvasztását követően varázs- 
táJg^katszerez, egyszóval: megindul a 
fejlődés útján. Felső határa csillagps ég 
Miért is Jő nekünk, ha RPG hagyomá- 
nyokjegyében fogant hősök pózolnak 
RTS birodalmunk kicsiiny szívében? 


Nos, akár a Disciples, avagya Heroes 
sorozat tagjaiban, az új Warlords hősei 
is közvetlen, mi több: szerves hatást 
gyakorolnak az irányításuk alatt álló 
egységekre. No persze, viszonylag kevés 
sansza lehet vezére puszta szeleme 
által megtáltosodnia a222 knrHreszol^- 
latot teljesítő zombinaK így minden hős 
rendelkezik e^Command Radius nevű 
hatósugárral. Melyet jelzem: az „r" btl- 
lentyú m^nyomásával láthatóvá, avagy 
láthatatlanná tehetünk. Akik a sugáron 
belül állnak, azokra már hátáét gyakorol¬ 
nak hösünkjellmezőis tulajdonságai. A 
Wárlords Battlecry 2 i^kidolgcizottabb, 
egyszersmind leghagyszérűbb újítása 
ez, mely révén a ^ték elsőként érdemli 
m^úgy i0zán az RPGRTS meghatá¬ 
rozást - ám a megoldás komplexitása 
okán csupán pár példával szolgálhatok. 
Lett légyen egyikük a noálkérdés. Minél 
mag^bb hősünk Morálé képzettsége, 
annál látványosabb hatást gyakorol a 
körzetében, avagy éppenség^l, a körze¬ 
tén kívül 0) is álló egységekre, tizes 

Morálé képzettség eseten a hősünk 
körzetébenálló e^s^ktamadóértékei- 
hez +2 pontra valójavadalom társul, míg 
sebess^ük is javul, egy pontnyit Néz¬ 
zük azonban mi a helyzet, ha héroszunk 
Morálé skillje üti a 30-ás Álomhatárt 
Command Ftadiuson belül tartózkodó 
lények +9 támadást s +7 sebességet 
kapnak, ám a meggyőződés ilyetén 
foka egyetlen egységet sem hagyhat 
hidegen. Körön kívül álló egysé^k, így 
az előbb említett zombí is elkönyvelhet 
+5 támadást illetve +3 sebességet 
Érteni te? Nézzünk egy nnásik példát 
is: merchant képzettség Az épületek 
felhúzásának, nyersanyagárának meg¬ 
határozása sem fix többé. Méghogya 
főhadiszállás felemelése 500arainy, nbt 
apelláta? Minél magasabb mercbant 
képzettségünk van, annál alacsonyabb 
mind az épületek, mind az egységek 


m m Warlords mondakör komoly 
E A 1 klasszikusnak nevezhető - a 
r JK ' sorozat kezdeti hajtásai során 
még körökre osztott formában vállal¬ 
hattunk részt az egymással acsarkodó 
fantasy fajzatok ádáz csatározásaiból, 
ám ezen univerzum hajlandónak 
tűnik haladni a korral. Avagy a korral? 
Nem fontos, minek nevezzük - attól 
még tény marad: a warlords készítői 
jónak látták száműzetni az időközben 
korszerűtlennek, elavultnak kikiáltott 
körükre osztott Játékmenetet, fgy a 
Battlecry alcímmel támogatott megújí¬ 
tás már RTS formájában mutatkozott 
be. Köszönhetően konkurenseihez 
képest átlagos grafikus kivitelezés¬ 
ének, megkérdöjelezbetetlenül ötletes 
szisztémájának, a Warlords Elattiecry 
a múlt egy kellemesebb, ám úttörőnek 
aligha nevezhető RTS-ekéint 

maradt reánk. Asoro¬ 
zat mind múltja, 
mindaz 
ígéretes 
> meg- 
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ára. S ha ez nem vitális 
.^.., akkor mi az?S ne feledjük: 
rT=Td-miiyjl hősünk f^letteégébot 
_ M számnaztMható érté^ 
Goodoljunkcsak bele, mekkora 
teTíet akár etönyösebb pozfcióbol 
nUD, ám .etsőpröbás" hősünknek 
ge°feznia a Förtelmes Akár Khi sere- 
0)L ki n^yedannyi nyersanyag fejében 
3 ri^ magból a licheket s a slayereket, 
Twt mi a tőrpicsekeket. Nem sok. Itt 
megkérdőjelezhetetlennéH egyúttal 
nppant údvöztendővé a Waiiords 
SEBtecíy? hösszisítémája. Aszámflógé- 
□cs játéktörténelem során eteö T^n 
aíöístatt meg épkézláb, működőképes 
5PGRTS szisztéma, mely nem csupán 
ífciéifedésúnk tárgyát helyezi mázsán 
adrektklónokfelé - ám remélhetőleg 
Wbbifár^BKló is lesz egyben, ímelyajövö 
tíesztéseitisaz RTS alapöüeteinek 
*fcábbgondolására ösztönzL 

A Fajok Eredete 

Ha már nem sikk, sőt egyenesen 
lockázatos dok^ két, egynrjással kon^ 
fajt ereszteni egymásnak ^ új 
ms-ben. Három? Áhhh, az sem az igazi 
- csaknem minden dírektklón három faj- 
Akkor legyünkvehemenspalacsin^ 
iBf. s csináljuk többet, többet, többet! 
Gondolhatták a Waríords Battlecry 2 
alctjój, S minden jel arra mutat hogy 
findk/vül komolyan is gondolták. A 
öeweMtÖben már említett, 12 faj biza 
nem álom. Akárhogy is számolom, itt 
.BT mind. Óhatatlanul is felmerül a 
ekkora kínálat esetén J6 
esélyei d^dáiódik az egyes fajokat 
W0ÉÖ megvalósítás alapvető színvonala. 
Ezzei szemben üdítő a felismerés: az itt 
éecre hivűftt fajok mindegyike más-más 
sratégiát megközelítést igényel. Ha az 


élőhalottak révén óhajtjuk kamatoz¬ 
tatni a töipöknét már jól bevált, .előre, 
oszt' hirigí" attitűdöt garantáltan 
ottmaradunk Ha azonban vesszük a 
fáradtságot s kiismerjük egy-egyfáj 


úgy a Battlecry 24 minden idők 1^- 
hosszabb szavatosságot ígérő RTS-ének 
tekinthetjük. Hasonló a helyzet mint a 
Starcraftnél: három, egymástól nagyon 
különböző, ám lehetőségeik révén jól 
súl^ttfaj állt rendelkezésünkre. A 
kínálat száma itt 12, ám erősségeik, 
gyerygeségeik révén ég s föld között 
mozognak, Ezen föktor hatvártyozza a 


Nem létezik fáj, mellyel ne lehetne elsö¬ 
pörni az ellent - ám, míg minden egyes 
nemzetség erősségeit képesek leszünk 
kamatoztatni, addig el-el telik majd 
némi idő. Külön figyelmet s elismerést 
érdemelnek a kampá nyküldetéseken túl 
érkező scenariok, valamint a beépített 
térképgenerátor is. Egy-egy extra large 
méretű térképen egymásnak eresztvén 
az egymással semmiféle rokonságot 
nem mutató, más-másstrateg]át megkö¬ 
vetelő fajokat, olyan RTS élményanyag¬ 
ban lehet részünk, melyet mar rég nem 
tapasztalhattunk. 

Az i^zsághoí 3z is hozzátartozik, hogy 
ilyen volumenű kínálat fejében termé¬ 
szetszerűleg C?) csökken az egy^gy faj 
eszmei kido^pzottságára fordítható 
idő. Sző se róla: minden egyes egys^ 
produkál valami kis beszólást, eseten¬ 
ként még többet is - ám fajonként 
értelmezett darabszámúk a sztenderd 
RTS elvárásokhoz képest roppant kevés, 
míg vizuális megvalósftáísukkal sem 
voltam minden esetben me^légedve, 

A Kingdom Under Fire komoly etalon 
e-tekintetben, lévén minden, általa 


Aválaszttiato^okl 


Em berek: a Warlords-ban ábrázolt ember a 
kínálat tegkiegyensúlyozottabb faja. Gyalogság 
tekintetében ug^n meglehetősen elmaradott, ám 
a gyors ütemben fejleszthető lovasság révén ezen 
fogyatékosság ellensútyozhaté- A faj főbb erőssége 
a mágia is, melyet hasonlóan a Oragpniance 
mondakörben látott s alkalmazott szisztémához, 
három mágus-kaszton keresztül képes kamatoz¬ 
tatni. A Fehér, Fekete, Vörös mágia, illetve az ezen 
szférákban jeleskedő, színkóddal spékelt köpönyegben mutatkozó mágusok 
szavatolják, hogy az emberek mellett unatkoznunk - esély sem lesz. 

Dwad: igazodván a törpösség főbb szabályzó 
elveihez, a törp társadalom elsősorban a fejsze 
erejében hisz s bízik. Közelharc során törpnek nem 
lehet ellenfele, míg a faj ostrom szerkentyű inek 
száma s hatékonyságá láttán örömkönnyeket 
hullajthat bármely hadvezér. Kivétel azok, kik törp 
ostrom alatt állanak, A szemtöl-szembe történő, 
megrendítő erejű csapásokra Illetve közelharcra 
alapozó hadúr legkitűnőbb választása, 

Bartoarlan: a Warlords univerzum gerillálrak nevez¬ 
hetnénk ezt a piidvás csurhéL Ez persze csak 
vicc - nem tenne ekkora a szám, ha Conan hívna 
ki Pikk Kapitányozni, avagy szkanderezni. Ezzel 
együtt is tény azonban, hogy a barbárokkal való 
érvényesülés fokozott stratégiai felkészültséget s 
leleményességet követel meg; a legkevesebb egy- 


llyen minőségében, izgalmas is persze 
Daemonsiaz immár elmarad hatatlan, okkultistp/ 
sátánista Dtablo hatás a Warlords Battlecry 2-ben 
is befigyel, méghozzá sokkal A repertoár egyik legr 
gazdagabb felszereltségű fája, gyakodottjátékos 
mesteri szintre fejlesztheti a pokolfajzatokkat tör¬ 
ténő hódftósdit. Itt mindenki vörös, itt mindenkinek 
frissen kiontott vér csillogtatja legalábbis lán^örös 
páncélját, itt mindenkinek phaser+chorus effékt 
van a hangján. Akinek értelme vagyon, számlálja 
mega Fenevadnak számát mert emberi szám az 
^ sannak a száma: hatszáz és hatvanhat 




























A válKztható ^jok II. 



Dark Dwarves: első szémC Dungeons and 
Dragons örökség. A törpök nemzetségéből kíta- 
szajtott s szentségtelen műdön felemelkedő fajt 
még hegyek mŰEyét lakó nemezíseiknél is veszé¬ 
lyesebb ostromgépeík teszik rémisztővé, ülás 
szakálluknöl s a nemzet asszonyaira jellemző, 
zacskóstej típusú keblekről nem ts szólván. 

Megsemmisítő ostromokat előnyben, részesítő, 
szükség esetén a nyílt közelharcból is szíves-örö¬ 
mest részt vállaló hadúr legkedvesebb faja. 

Dark Elvesr érthetetlen módon, a sötét elteket 
sikk ledegradálni a szórakoztató infomnatika 
berk... akarom mondani, bán, Legalábbis mágia 
tekintetében, A Battlecry 2-ben ábrázolt sötét 
etfek egy nyamvadt varázslónő révén képzelik 
mágikus szempontok szerinti érvényesülésüket, 
míg főbb erősségükként az általuk tenyésztett 
fenevadak felelnek. Na, ezek legalább elég 
agresszív jószágok, sőt: az Ancient Whisp névre 
keresztelt plazmakisülés láttán még egy konszolidáliszemöldök-emelésre is 
kapható voltam. 

Fey: fantasy szempontok szerint egyedi eredetű, 
nemes, rendkívül erős nemzetség, S noha a 
mágia ' mint olyan - teljesen ismeretlen előttük, 
még ennek tudata bán sem tanácsos lebecsülni 
őket Mágiamentességüket rendkívüli hatékorry- 
ságü fizikummal s lény-repertoárral ellensú¬ 
lyozzák. Mitikus teremtményeik, szájtátasra 
érdemes támadó/védekezőértékeik végett a 
Fey-eketa Wariordsuniverzum Büntetőinek nevez¬ 
hetnénk - de nem fogjuk, 

Hlgh Elves: egyenesen Tolkíen papa munkássagá 
nyomár koszon ránk az égi magaslatokat kutató, 
hófehér tornyokat otthonának valló elf-brigad. 

A Hígh Elf nemzetség gyalogságtól át a mágiáig 
minden területen komoly repertoárral rendelkezik 
- hatékony kijátszásuk így egyike a Battlecry 2 
hálása bb feladatainak. Megjegyzendő, hogy fej¬ 
lesztői részről itt már bef jgyei némi ötletvesztés: 
a Sötét Elfek révén megismert Ancient Whisp itt is 
hozzáfé rhető, csak éppen más színben . 



^ A választható fajok III. 


Minotáurs: a faj, meltyel minden valószínűség 
szerint utoljára fogunk játszani. Alapvetően jól 
súlyozott, erős egységek teszik a bíkaifjakat 
használható nemzetséggé, ám vizuális kidolgo¬ 
zottságuk névén a Battlecry 2 egyik leggyengébb, 
s nem is különösebben ötletes hozadékának 
nevezhetöek. 

Ofc: jelen esetben egyfajta gyűjtőnév ez, melyben 
benne foglaltatik az összes klasszikus fantasy 
rémség, goblintól koboldon át egészen a troliig. 

Az orkűkatszívós, széles skátán mozgó egységeik 
s összetéveszthetetlen kípárolgásuk okán is 
szeretjük, nem is szólván az ezen faj sorait erősítő 
héroszokról. Tekintettel a nemzetség intelligenci¬ 
ájának elmaradott mivoltára, ostromfegyverek 
szintjén mindössze egy kezdetleges szekérrel 
jönnek - ám a kétkezes harc, valamint a mágia 
területén kellemeVkellemetlen meglepetéseket 
tarto^itnak. 

Urtdead: a Éegbájosabb, ám a legnehezebben 
játszható faj. Az élőhalottakkal való játék során 
elfelejthetünk minden, más fajoknál működőké 
pes harcmodelit. A hűl la hordák ereje a környezet 
mielőbbi lelakásán, kiszipolyO'Zásán keresztül 
mutatkozhat meg, mely idő alatt azonban rendkí¬ 
vül sebezhetőek. Egyetlen megoldás,, ha biztosít¬ 
juk számunkra a hatékony védelmet őrtornyok, 
olcsón elöáiiítható csontvázak segedelmével. 

Az idő az élőhalottaknak dolgozik. Széles skálán 
fejleszthető s tápolható egységeik révén egy bizo¬ 
nyos ponton erőre kapnak - s innentől fogva már 
érdemes rettegni őket. 

Wood Elves: inkább a fizikai fölényre s távolsá¬ 
gokra alapozó etf nemzetség, melyet szokatlanul 
tapos gyalogság, íjászai révén érdemes megkü¬ 
lönböztetnünk a többiektől. Afféle rugalmas, len¬ 
dületes nép - az a fajta brigád, mely prosperálása 
láttán az embernek felmegy a pumpája. A velük 
való játék így olajozott, gyors alapokra helyezte¬ 
tik, míg büntetésük kiváltképpen szórakoztatő 
foglalatosság. 
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ébfázDit egység képes voít kimerfleni a 
isítalálat fogalmát, A Wadojxjs Bsittlecry 
2 sajiTía metgiehetősen sok ziccert hs^ 

• • '^agy harmatgyenge sánkrornKás* 
?*agy bizonyos egységek szájhúzásra 
érdeiTies grafikus megi^tósrlásának 
okán. Példák: örkök. Elég csupán rákat 
Tsntanunkegygnjntra, a kezeiőfelQieten 
'megjelenő ork-raí 2 ofet láttán komoly 
esélyünk van lefordulni a székről. Mintha 
:sak valami amatőr 3D szakmunkás 
rémfátomásátcsekkoinánk, pcm- 
lűsan látható, sőt sajnos érezhető is a 
grunt végtagjainak illesztése, míg a test 
isstturaszerkezéte mind a kezelőfelületen 
Írható rajzolat, mind a játékvilág során 
néiíülözi a ma már alapkövetelmény¬ 
ként elvárható kteesdrákat Varacskokat, 
keiésekeí, kitütemkedésekets bűzös 
Tücslteket akarok látni egy ork grunton! 

A Battlecry 2 orkjal eilenben políroiztaítjak 
sfrányzökJ popőjukat. Vagy itt van a lich: 
a fantasy történetem legrémisztöbbélö- 
nottlétfóimáínake^ke rtltr^komikus 
naicween-jelmez képében mutatkozik 
Animáctoskuttüráját ^yfajta levitációs 
moe^s jellemzi, meíy összess^ében 
flendkivüi érdekes hatest kék A szemlélő 
esélytelen szabadulni a képzettől, hogy 


^ megnyomorított bevásárió kocsi, s 
&i azt meglovagoló, tizenéves hulyegyo- 
rek rejtezik az éjfekete palást alatt 
Egy szó mint száz, a Battlecry 2 párat¬ 
lanul gazdag kínálata azért látbatoan 
vissza-vissza ütött a fejlesztés során 
- kiemelten igaz lehet ez, ha a hősök 
vizuális met^fósftásához hasonlí^uk 
az előbb példaként említett egységeket 
A frasök rajzolata ugyanis kivéteE nélkül 
roppant tetszetős munka, animációjuk 
tükörsima. 

Szinte már Jó 

Hőseink megalkotásakor lehetőségünk 
van valami különleges mód jegyében 
nekivágnunk a hódítósdinak, mely 
módok több-kevesebb rizikó fejében 
gyorsabb ütemű tápolódást ígérnek 
haduraink számára. Gyakorlottabb 
játékosok eszköze. Ironman mód; 
hősünk minden egyes küídetésböl dupJa 
mennyiség] tapasztalati pontot szerez, 
ám elhalálozás esetén búcsút mondha¬ 
tunk neki, stb. 

Túl a fentiekben említett gyermekbeteg¬ 
ségeken. a Warlords Battlecry 2 grafrkája 
kfillemesnek, hosszútávon isfí^yaszt- 
hatónak bizonyul. Említést érdemelnek 


az RTS mufajátöl mindez idáigszokatlan, 
ám egész pofásra stkeredett kis vizuális 
adalékok is - mint például az időjárás, 
avagy a napszakok váltakozása. Apropó: 
a napszakok gyakorlati jelentőséggel 
is bfmiak -- élöhotte^^égeink fokozott 
ütemű regeinerálódást könyvelhetnek el 
az éj lef^e alatt teszem fel 

Tök jó a zene te: mélabűs, kristálytiszta 
lantokra gajdol vatemi fátyolos hangú 
nöanyag s noha danolászásának 
fonetikai infotartalma nem mutat túl 
az joooo", „aaaa", illetve „oaoaoaoa'" 
fordulatokon, attól még epikus fantasy 
magaslatokba kalauzol minket önálló 
zeneként te abszolút befogadható 
performansza. 

Ötletes, elegáns módon impiem^tált 
RPG összetevőivel, vafámirnt beláthatat¬ 
lan kombinádös lehetóségéket kínáló 
faj-repertoárjával az idei év eddigi legna¬ 
gyobb RTS durranásának könyvelhe^ük 
el a Warlords Battlecry 24 Nyugodt 
szívvel állíthabuk, ez a játék képes 
volt hany^ mozdulattal orrba^mi a 
Warcraft lll-atvia bársoiTykesztyű, úgy¬ 
hogy Blizzard, örkök, emberek rajtatok 
a világszeme. 



l’boovv yui.tr 


Battk fór l’tb^rja 























































A sötét világűr gyilkos titkokat rejthet. A jövő 
bizonytalan... - mintha egy olcsó sci-fi bevezetőjét látnánk. 

És valóban, erről is van szó. 


Borsú emteTiség. akik elkeseredetten 
küzdenek életükért egy gonosz és 
meglehetősen fejlett idegen faj ellen. 
Alig tehet ol^ran sci-fi játékkal összefutni, 
ahd ne ez a elnyonríott Függetlenség 
Napja-életérzés köszönne vissza. 

Persze adott a magányos hős is, aki jól 
edadurmgtat a nyálkás idegeneknek, 
a mi dolgunk csak annyi, hogy ezt 
megvalósftsijk, lehetőleg minél 
kevesebb veszteséggel. A koncepció 
tehát isimért most azonban kicsrt más 
a helyzet végre - megkönnyebbült 
sóhaji - nem arról szól a forgatókönyv, 
hogy bolygónk szegény populációja a 
kihalás szélén áll, mert kifejezetten 
destruktív sza ndékú ű rma nók igáztá k 
te a FőtíeL Bá r ez sem éppen egy 
Oscar-díjas sztori, de azért mégis 
csak valami. íme: boldog és globális 
katasztróféktóL hidegháborúktól 
mentes jövőben él az emberiság, 
a nép elégedett, az eró egységben, 
óriási technikai fejlődés segíti 
fennrmaradásunkat az univerzum eme 
elhajtott részén. Persze az általános 
jólét idővel kíváncsibbá teszi az embert, 
aki -mint olyan ^ eleve soha nem tud 
békésen rnegüini a nemesebbik felén. 
Kiképzett katonák, kutatók és tudósok 
indulnak hát el az ismeretlen világűrbe, 
hogy uj életformák, esetteg civilizációk 
után kutassanak (na jó, ez a rész is 
kissé triviális, de hát a történetírók is 
emberek, nem juthat minden egyes 
stratégiai játéknál valami na^n 
eredeti az eszükbe!). A galaxis e^ik 
sötét zugában, ahová hosszas lézengés 
és hibemáció után kerülnek, a Solaris 
nevet viselő kutatohajó idegen jeleket 
érzékel. Az Outer Rim (ez a külső zóna, 
ahová megérkezett az expedfciö) sötét 


meztelen csajokat nézeget peimtopján, 
miközben a rákász békésen pihen a 
homokdűnék magányában. Egészen 
addig, amíg lövedék be nem 
csapodiK és az e^k harci jármű 
látványosan fel nem robban. Idegen 
lények serege tűnik fel a horizonton, s 
láthatóan nem homokozni szeretnének, 
elég egyértelmű tűzerővel tudatják, 
ho^ az emberiség lomha jelenléte 
nem kedvelt jelenség számukra. 

Elindul a küzdelem, és - ahogr az már 
lenni szokott - az em berek kerekednek 
felül, veszettül üldözni kezdik a támadó 
raj utolsó vadászgépét {vagy mit). Egy 
nagyobb bucka aljára érve azonban 
megállnak. Aggódó arckifejezésuk 
eláru lja, hogy bizony nem ez volt 
életük legjobb döntése. Viszont lehet 
hogy ez lettaz utoteó. A környező 
honwkbuckák tetején u^nis számos 
ellenséges harci gép jelenik meg 
és köfülvészik harcosaink maroknyi 
csoportját. Feszült csönd, mint amikor 
Ryan közlegény varja a sípszót Omaha 
Beach parsainál a partraszállás véres 
pillanatai előtt. És akkor... ennyi, 
vége a demónak, gőzerővel töltögetni 
kezd a gép, és talán jogosan merült 
fel bennem a vá^, hogy az alkotók 
édesanyját emlegessem kissé profán 
megyilágifiásban, de kétségtelen, hogy 
kkéncsi lettem a folytatásra. Persze 
hamarosan sok minden kiderült, és 
végül ősszeáiít á kép. Hát lássuk csak, 
miről ís van sző! 

A sztori 

Ma már sante e©értetmű, ho^ e^ 
jövőben játszódó stratégiai játék 
sztorija sötét és félelmetes. Általában 
arról van szó, ho^ adatta fenyegetett 


ícsit szégyenkezve bár, de 
.m be kell vallanom, amikor 
^ ' kezembe kaptam kicsiny 
szerkesztőségünkben a TriNodE {ez e^ 
német szoftverfejlesztő cég, feltörekvő 
kartierrel) legújabb játékát, fogalmam 
sem volt, mire számítsak. Mondták 
persze, hogy stratéga i Játék tavaly 
komoly beharangozója volt neki, nem 
is olyan rossz, c^k hát el lett felejtve, 
mert a jártok laza fél évet kfetek a 
megjelenéssel. Elöfoídul az ilyesmi 
- gondoljunk csa k az Unreal II körűn 
kaval kádra de sajnos ettől még nem 
voltam közelebb, a RIM edd lg teljesen 
elkerülte a fi^lmemet Ez súfyos hiba 
volt a részemről. Mit tehettem, kissé 
bizonytalariul átvettem a csomagot 
és indultam haza kicsiny gépem elé 
kuporodni, hogyjóvatesrem bűnömet 
végre megismerked hessek ezzel 
a játékkal. Nem is olvastam 
utána, ^rsan felinstalláltam a 
pfogjt és kíváncsian fleltem az 
eseményeket A kezdő képsorok 
teljességgel megdöbbentettek. 
Mivel nem tudtam, mire is 
számfisak, olyan furcsának 
tűnt az egész, azt hittem, 
valami Starship Troopers 
klónnal van dolgom. A 
helyszín: e^ sivatagos 
táj. Modem Járgányok, 
futurisztikus katonák 
- ebből még a magamfajta 
buta arcú megfigyelő is 
könnyen realizálhatja [ha 
esetleg a címből nem Jött 
rá), hogy történetünk a 
jövőben játszódik. 
mosolygós katona áll a 
tanknak támaszkodva, és 












jsosi rejtegi&t a műftbolr vélhetően 
^ ^jnt CMliiácié maradványait^ 
«ui(U már eddig is ismert az 
oHxnság. hiszen a jelentős technikai 
tJuüLaínket az ö emlékeiknek 
íQBZönheiJük, bár ezt kezdetekben 
-e- txidják bizonyítani a lelkes 
*-r=— *•: Qfenben azonnal belevetik 
’raeLi^ata „leletek'’ felkutatásába 
saemzésébe. Kksit borii^lult a 
taeSés. de ez a mi szempontunkból 
éryegtelen. Hamamsan arra a 
<ö^e<eztetésre jutnak az okosok, hogy 
« 0 mi titoíízatos rejtvény vezet a letűnt 
Tec múlthoz. Gondosan Követve a 
•íícnokat e^ bázisra bukkannak, ahol 
e© számítógépes terminál még bőszen 
T\>üdík, telis-tele felkutatásra váró 
aoBGsl, Itt álljunk meg egy pillanatra, 
Teríevegotkel l vennii Ki hall civil izáció 
’Tüődő számítögéppel??? Ez e^ 

3CSC erősre sikeredett, de hála a 
Tiaga^gosnak ez még mindig nem 
1 jst^ lényegef ezért lépjünk továbt, 
%etíve a kellemetlen baromságokat 
Szöv«ai tudósaink rájönnek arra (hála a 
3&öpcsolva hagíjtt kü^ünek), hegye 
^ övilizáció bukását e^ Guardlans 
Tffrt] fej pusztítása okozta (mintha egy 
aoöálÉs Resident Évii sztori kerekedne 
a doíogbél, (sek kicsit na^bb 
süyO, mint annak idején Raooon City 
rrénete volt), akik az emberiségre 
is komoly veszélyt jelentenek. 

>B ezek után a franc akar a helyszínen 
maradni, de már kése. A földi irártyftás 
persze kiadja az amerikai filmekből 
snert sablon para nőset: ^Felkutatni, 
irwdálnif e^t meg hozzatok hasa 
%jk. hogy a laborban felcincáljuk, hogy 
OKssabbak legyünk tőler. Hát az ember 
wár csak ilyen. Persze ehhez as idegen 
fjLsztítófajnak is van egy-két szava, 

erkezd^ik a gplaktíkos háború, 
iRGzeri az emberiség baja került, tehát 
tan miért küzdeni. Külön színesíti a 
heíyzetet, hc©r idovet az is kiderül, a 
^jsztustalan pókszerü lények mögött 
öami nagyon sötét intelligencia 
sóul meg, aki kollektiven irányílja az 
barbár hordáit, most már sajnos 
atenúnk. És itt jön a képbe hősünk, az 
%}ha csapat tisztje, háborús veterán, 
Uax Adamski. Rda annyit érdemes 
ijcrii. hogy előszeretettel írtja a 
sskzokat (íis^ nevezik ellenfeleinket), 
sEfeü a csinos lányokat valamint 
öwrnnrrel marogatja kollégáit és 
feeííeseit is. Amolyan amerikai mac^, 
'THtha a C&C: Renegade Havocda 
jgrott volna elő, csak kicsit csinosabb 
atíjerendezéssel. Feladatunk tehát, 
s ellenség teljes kiiktatása és a 
etüot civilizádó felfedezése, mindezt 
■itíanriskiiirányTlásával. Hát, nem lesz 
könnyű dolgunk, az biztosi 

Valós idejű körökre 
osztás 

- RÍM: Battle Planets egrérteiműen 
nem iz^lmas kerettörténetével vívhatja 
<í a szakma és a közönség elismerését, 
bár láttunk már sokkal rosszabbat is. 


Ha képesek va^unktovasiklani az 
ostoba részletek felett tulajdonképpen 
remek játékbari lehet részünk. A 
játékmenet ugyanis teljes mértékben 
újat hozott a műfájban, kicsit talán 
fel is kavarva az eaébként álló vizet 
A TriNodE fejlesztőgárdája ötletesen 
vegyítette a ^keres reai^time stratégia 
és a körökre osztott Panzer General, 
vagy Heroes típusú jótékformát. Ezt 
l^nkább akkor figyelhetj ük meg 
amikor a bevezető után számos 
^korlópátyán tanulhatjuk ki az 
emberi faj hadiegységeinek 
■ kezelését (mintegy 70 féle légi és 
földi jármű áll rendelkezésűnkre az 
egész játék során, tehát lehet mit 
kombinálni}, akár e^ komplett 
csata menetét is kipróbálhatjuk, 
mielőtt belevetnénk magunkat a 
dolgok sűrűjébe. Ha nincs kedvünk a 
kiképzőbázison szöszmötölni, az sem 
baj, hamar beletanulunk majd az 
éles küldetések során, hogy mi fán 
is terem a R1M irányftása. Ezért Jár 
az első jó pont, ua^nis a fejlesztők 
érdekes és könnyen áttekinthető 
kezelörenctszert hoztak létre, mindezt 
ú^, ho^ a stratégiai kifinomultság 
ne menjen az összhatás rovására. 
Gyakorlatilag e^ felülnézetböl 
látható 3l>s terepen kell mindig 
helytáll nunk különböző 
ességeinkkel, annelyeket 
specifikusan az adott küldetéshez 
rendel mellénk a felsőbb vezetés. 

A játékmenet körökre osztott, de 
ezen belül szabad a sorrend, és 
az ellenfél mindeközben real-time 
helyezkedik, reagálva lépéseinkre. 

Ez kissé megnehezíti a dolgunkat, 
hiszen e^ körben egy egységgel 
csak e^íszer léphetünk, igaz akkor 
is na^ távolságokat tehetünk me& 
ami nem me^ a támadöerő rovására. 
Ha befejeztük a ficánkolásta terepen, 
minden járművünk támadöképessé 
válik, így csak ki kell Jelölnünk, hogy 


A tökéletes páros 


A RÍM története nem túl bonyolult, de azért még itt is van helye a jellemekkel 
felruházott karakterek felvonultatásának, melyek közül egyértelműen két 
szereplőt emelhetünk ki. Mint ahogy azt már sejteni lehetett ez a két főhős 
ellenkező nemű, hogy senki se erezzen hiányt, hiszen még a katonák között 
is tehet némi polgári romantika. így van ez esetünkben is, ahol a cinikus vete¬ 
rán és az elhivatott kutató kerül össze a háború borzalnnas pillanataiban. 

Max Adamski 

Csak azért kezdjük a férfival (mielőtt udvariatlansággal vádolnának), mert 
Adamski úr szemével látjuk ml is a játékot, gyakorlatilag mi adjuk neki a 
parancsokat ezért sokkal Jelentősebb szereppel bír, mint bárki más. 

Ez a fanyar humorú, Bruce Wiliis-es mosolya katona az a tipikus 
amerikai hös, aki vészhelyzetben is gondolkodik, időnként meg¬ 
szegi a szabályzatot és felülbírálja felettesei döntését, nem ha^Ja 
A ott sebesült bajtá rsát a frontvonalon, és mind lg van egy kemény 
® beszólása, mielőtt bevágja maga mögött az ajtót Ka raktere 
sokban hasonlítható Havodioz, a C6tC: Renegade bagóköpködö, 
dokkmunkásképú elitkatonájához, bár az ő Jelleme nem annyira kidolgo¬ 
zott, hiszen Itt egy stratégiai játékról van szó, ahol a hangsúly Igazából 
a mi képességeinken van, nem pedig a tökös ÍMTO macsó megjelení¬ 
tésén, Végül IS könnyű azonosulni Max Adamskival, aki tipikusan az a 
hollywoodi filmhős forma, akit úgy tervezlek, hogy gyorsan emészthető 
módon szívünkbe zárjuk jel lemét 




Linda Van Neesten 

A hölgy szintén a Solaris kutatóhajó fedélzetén dolgozik, mint kutató, s egy¬ 
ben az ö karaktere hivatott arra, hogy hideg fejjel ellensúlyozza Adamski 
harcos vérét Rendszerint marakodik a cinikus veteránnal, de mindketten 
tudják, hogy semmire sem mennének egymás nélkül. A harcokban Lin¬ 
dának nincs túl sok szerepe, bér van olyan missaő, ahol kifejezetten rá 
is kell vigyáznunk, miközben egy megfigyelő járműve! kutatgat békésen, 
amíg mi igyekszünk élve kikecmeregni a csávából. Ha azt mondanám, 
hí^a dokinö karaktere egy feminista utópia a nemek közti egyenlő' 
ségről, talán nem is járnék olyan messze a valóságtól Erős, öntudatos 
hölggyel van dolgunk, aki mEndlg megmondja a magáét, de közben 
megvan az a természetes bája. aminek még Max Adamski sem tud 
ellenállni. Kettejük érdekes viszonya végigkíséri a történetet, és külön 
jópont, hogy egy stratégiai játékban is végre találkozhatunk emberi 
dolgokkal azon kívül, hogy tankokat tologatunk a térképen. így kicsit 
talán közelebbinek érezzük a dolgokat, és jópofa megoldás, hogy 
a küldetések közben folyamatosan csevegnek egymással szereplőink, még 
akkor is, ha ez egyelőre nem sokkal több a S.W.LN.E. poénos beszólásainál 
Kezdétrrek azért nem is rossz. 




























Küldetések és csaták 


Ha az eíTiber megszokja a RÍM érdekes játékmenetét, akkor idővel könnye¬ 
dén uralhatja a terepet még nagyobb csatákban is. Mindig azt keti szem előtt 
tartunk, hogy egy küldetéshez csak adott mennyiségű járművet kapunk, ame¬ 
lyekkel elsődleges és másodlagos célokat kell teljesítenünk, mindezt ügy, 
hogy ne fogyjunk el időközben. Rendszerint adott egy felderítő jámnüv néhány 
könnyűpáncélos és két-három nehéztank, Idővel persze légi támogatás és 
ütősebb földi egységek is színesítik arzenálunkat. A felderítő gép mozog a 
legkönnyebben, s mivel szinte mindig megjelölt pontokat kell elemünk (ame^ 
lyeket színes füstökkel Jeleznek), érdemes a félderítöt előre küldeni, de min’ 
dig kísérje egy kön nyű páncélos vagy légi egység. A nagy tankok lassabban 
mozognak, ezért ne szedjük szét őket, mert tűzerejűk elég nagy, de lomhasá¬ 
guk ve^élyessé válhat, ha egyedül maradnak, A könnyűpáncélosok gyorsak, 
de gyengék, ezért két komolyabb találat után érdemes visszavonni őket, 
mert ha már legyengült a jármű, akkor támadni sem képes. Szerencsére ez 
az ellenség esetében is így van, tehát érdemes egy körben az összes egymás 
mellett álló géppel egy célpontot támadni, így sikerülhet teljesen legyengíteni, 
mielőtt ellencsapást mérhetne bármerre Is. A légj egységek sokat lendítenek 
az összhatáson, de Jól meg kell gondolni, hogy a támadásra, vagy a védeke¬ 
zésre használjuk őket mert egyetlen kör alatt kieshetnek a forgatómból, ha 
nem biztosítjuk az egyetemes támadás elvét, magyarán le kell kötni az ellen¬ 
ség összes egys^ét, nehogy legyen idejük bekeríteni minket. Idővel persze 
e^e több lehetőségünk nyílik a harcban, de ez sokkal nehezebbé is teszi a 
megfontolt támadásokat, pláne, amikor több képernyőnyi csatateret kell belá¬ 
tunk úgy, hogy az idegenek egy körben kiszámíthatatlan idöközönPíént teszik 
meg lépéseiket. Hát, ebben rejlik a kihívás. 


merre suhanjon a töltény s már 
nincs is más dolgunk, minthogy 
kényelmesen hátradőlve szemléljük 
^ységelnk pusztító munkáját Ilyenkor 
kis számok szállnak a levegőbe, 
meb^k azt jelzik, ho^ az adott célpont 
hány életeröpontot veszített s ha 
nem ^ngült Se túlságosan, azonnal 
válaszé! b a durrogtatásra, ilyenkor 
sajnos mi is veszítünk erőnkből. Ha 
nincs lehetősége támadásra tezt 
ügy kell elképzelni, minta Panzer 
General esetében, az adott Jámnü re 
kattintva besötétftettszakasz mutatja, 
ho^ meddig mozoghatunk és milyen 
messzire hatásos a tűzerőnk)', a 
következő kör eleje lép életbe, s ismét 
mozoghatunk kedvünk szerint. A 
játékban huszonnyolc küldetés vár ránk 
(kicsit eg^íkú játékmenettel: fedezd 
fel, keresd meg mentsd ki, pusztítsd 
el, stb.), minden misszió esetében 
van elsődleges és másodlagos cél, 
gyakran az idővel is versenyeznünk 
kell - ez azt jelenti, hogy például csak 
öt körünk van arra, ho& likvidáljunk 
e^ idegen rajt, esetleg kimenekítsük 
a felderftöhajónkat a kátyúból. Külön 
öröm az aprólékos felhasználóknak, 
hogy nehézségi fokozatok is vannak, 
amelyeket a játékmenet során is 
állítgathatunk kedvünk szerint, s a 
HARD opció bizony azt jelenti, hogy 
sekétyesebb körülmények között 
mindent időre kell elvégeznünk, így 
én már az első pályán elvéreztem. 
Ugyanakkor áldásos mentőöv, ho^ 
a mentést is bármikor aktiválhatjuk, 
na^bb sikerű körök után érdeme is 
konzerválni a Játékot, mert bizony néha 


csupán egyetlen rossz mozdulat is elég 
és tehetetlenül nézhetjük végig aho^ 
a nyálkás ocsmányságök egymás után 
robbantják fel bénultan állomásozó 
egységeinkeL 

Benyomás, mint olyan 

Abban biztos va^k, ho^ ez a Játék 
senkit sem ha^ majd hidegen. Megvan 
benne minden, aminek egy ilyen 
műfajban lennie kell, de mégis lehet 
miért támadni. Feltétlenül dicséretet kell 
adni a teljesen újszerű játékmenetért 
[ami e^ na^bb csata esetében 
sokkal nehezebb és több gondolkodást 
igényel, mint e^ hagyományos real- 
time esetében), a remek grafikáéri 
(végre a felbontást 1024*768 fölé is 
lehet emelni anélkül, hogr drasztikusan 
akadozna a játék), és az egyszerű, 
de jól felépített multiplayer üzemmód 
is kivívta elismerésünket (ahol a 
másik okJal eledelt is irányíthatjuk). 
Bár először meghökkentett a RÍM, a 
Játékmenet során kezdtem beleélni 
magam az egészbe, í^f végül 
jókedvűen álltam fel a gép elöl, annak 
ellenére, ho^ a IriNodE legújabb 
alkotása azért korántsem sikeredett 
tökéletesre. És mint ah.o^ az lenni 
szokott, sajnos errö! te beszélnünk kell. 
A Játékterep és a járművek még nagy 
fel bontásba n is silányak, s bár a köd és 
idöjáráseffektek feldobják a látványt. 
Összességében kicsit e^^lKúra sikerűit 
a vizuális összmunka. A támadások 
esetében Jól néz ki, ahcgy forog a 
kamera körbe-körbe, miközben a 
títá nők e^/másna k feszülnek, de sajnos 
még ez sem dobja fel nagyon a képet A 


hangokról nem is beszélve! Borzalmas 
háttérzajok, recsegő robbanások, 
idegesítő szinkronhangok - ehhez 
még hozzájön, hogy a szereplők 
dialógusa kicsit erőltetett, mintt^ 
egy Schwaizenegger film morális és 
esztétikai szépélménnyel dűsítött 
párbeszédsorozata elevenedne meg 
ismét. Sajnos a töltési idő is bosszantó, 
bár nem kell órákat ülni a sötétben, 
de szinte minden film és átvezető rész 
között, sőt, ^ újabb kör megkezdése 


előtt is malmozunk kell. és ezek az 
apró szürvetek kissé megtépázzák azt 
a folytonosságot, amelyre az élmérty 
beiogadásához szükségünk van. 

Bar az irányítás ná^n korrektre 
akeredett, néha őrjítően koriátozottak 
a lehetőségeink, mivel minden terepen 
van emelkedő és gödör, járm űveink 
^kran beszorulnak csata közben, s 
legalább két kör, mire kihúzzuk őket 
a dudvából- Na most ez a realizmus 
rendben is lenne, ha az eltenfé! 
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Vélemények a világhálóról 


Forrás: 57B.hu 


QOOr 


Lekonyul a répám. Ha valaki js azt meri mondani, hogy ez a RtIVI 
bánmire is jó, az vagy vak, vagy beépftetl ember. Én még nem láttanfí olyat, 
hogy jó lehetne egy eitjarmoltsci-fi sztori, gyemorforgatoan borzainvas 
.ezínészi*^ játékkal és követhetetlen játékmenettel keverve. Ez a HP gyerek 
csak zümmög össze-vissza, hogy érdekes, meg izgaimasl Hát mi az izgalmas 
abban, hogy amíg ^ körön belül tolo^tjuk a járműveinket, addig az ellenfél 
bármikor változtathatja poziöiöját. és persze hamarabb és lőhet, mint mi. 

Ami pedig a grafikát illeti, oké. hogy lehet nagyobb felbontásban játszani, 
viszonylag normál gépigény mellett, de ez nem akkora durranás, m ikor a RÍM 
összes pályája ugyanolyan sivár. Minden terepen van egy-kétfa. bokor, meg 
kavics, de ezek is olyan bénán vannak eldobálva egyesével a pályán, mintha 
egy fogyatékos cserkésztábor pihenőhelyét látnánk, ahol vigyázni kell, hogy 
Pistike ne tévedjen el két fa között az egyenes ösvényen. Szánalmasak a 
hanghatások is, a zene sem éppen az a n^radandó fajta, amit még öreg 
korunkban is dúdolgatunk a kandalló előtt, szóval ez a RÍM egyszerűen sz*n 
Úgyhcgy akkor inkább gereblye! 


seregére is hatna a fizika törvénye, de 
Ők általában gondtalanul suhannak át 
3 terepen, és jól alá nk füstölnek, amíg 
mi a mentéssel va^nk elfoglalva. 
Néha az is furcsa, ho^ ugyanabból a 
helyzetből leadott lövés fijc célpontra 
e^szer teszem azt 5 élateröpontot 
sebez, máskor mega dupláját 
(j^yzem: mozg^ nélkül). Tehál vannak 
kJegesitö apróságok a játéknnenetben 


is, de azért azt nem mondanám, 
hogy a RIM nem érdemel tapsot 
csak bizonyos részeket azonnal el kell 
felejteni, aho^ felál lünk a számítőgép 
elöl dolgunk végeztével. Szerencsére 
a szavatosság tekintetében nem 
panaszkodhatunk, hiszen a számos 
küldetés, gyakorlópálya és a 
megunhatatían többjátékos üzemmód 
gondoskodik arról, hogy a RÍM ne 


kerüljön egy hét után a polcra. Bá r évek 
múltán én személy szerint a Panzer 
General dobozát porolnám le, de aki 
jobban szereti a futurisztikus dolgokat 
biztos, hogya TiiNodE mellett teszi le 
avoksoL 

Ilyen kor az illem mindig megkívánja, 
ho^ hangzatos befejezést kerítsün k 
Irományunknak, de a RÍM - Battle 
Planets esetében ez nehéz feladat 
Mert a játék jó, és Összességében 
kellemes perceket szerzett, ezért 
nem húzhatom le a bűbénatba, de 
sajnos mégsem sikerült olyanra, ami 
miatt egekbe magasztalhatnám. 

Olyan kis limonádé mellékfze van, 
de az tagádhatatían, hogy sikerült új 
megvilágításban vegyítenie az eddigi 
világsikerek tapasztalatait A többin 
még reszelni kell, de abban biztos 
va^k, h<^ hallunk mt mégenöl 
a cégről, és talán legközelebb pont 
én fogom isteníteni a munkájukat 
Az eredetiség mindig erény ebben a 
szakmában, és ez elöbtKJtóbb meg is 
mutatkozik meg De azt hiszem, inkább 
csak utóbb. 


MIT SZÓLSZ AZ ELMÚLT ÉVEK RTS ^ 

ÁRADATÁHOZ? 


Hihetetlenül 
unom már... 


Csak a jobbak j 
érdemlikmega i 
figyelmet i 

































^ THE TROJANS AND THE ELIXIR OP POWER 

Settters IV, Kettes Számú Kiegészítő Korong, Kézikönyv, 

Bevezető Szekció, idézet: 
„ Üctvöziünk újra a Settierek Birodaimában! Hívnak s 
szóiítanak Téged a szorgos hódítók, hogy Te is részt 
váliaij a Settiers - the Trojans and the Eibdr of Power 
című kiegészítésbői. A hódítók ezúttai megiepetést is 
hoztak Neked: a Trójaiakat! Legendáírói, tudományárói, 
technoiógiájárói híres-e tör?s, meiy régi kedves barátaiddai 
karöitve csábít Téged új föidek meghódítására." 






* Nyomjad csak, Haos Jorg, ami 
a csdvÖR kifér!" - kaphatta házi 
feiadatáLii Mr. Marketirigmene- 
dzser a Blue Byte valamely közvetleri 
érdekeltjétől. Erre er>ged következtetni 
hogyegy-kéthöriaptávlatábólújra köre¬ 
inkben köszönthetjük a Settlereket, 
kik negyedik eljövetele egyébiránt 
abszolút beváltotta a hozzájuk fűzött 
reményeket- Jött a térképed rtorrai 
epékéit Settiers IV Mission CD, mely 
kiegészítés az azóta eltelt idÖ során 
világháló-szerte képezte nevetség 


s közkacaj tárgyát - megnevezése 
okán. Vajh'a jelenség hátterében 
á llöf nem-kívánt-megvilágításba-valö- 
kerülés, avagy az alap anyag lehető 
legtöbbször! megEovagolásának 
csábító ideája vezérelte-é a Settleis 
ÍV - the Trojans and the Elixir of Power 
alkotóit? A válasz bízasson mindenki 
egyéni megítélésére. Ami tény: a 
kedves kis üngyi-büngyi huncimuncí 
hóditok immár visszavonhatatlanul, 
immár megkérdojelezhetetlenül Itt 
vannak - harmadszor. 

"nrt a lom 

> érdem i tártál maként 

megjelölnünk 
kik új^ választbató, kijátsz- 
ként mutatkoznak 


be. Megvalósftásükat, használható¬ 
ságukat nem értieti elmarasztaló 
szó - tökéletesein asszimilálódnak 
a Settiers IV alapból is hozzáférhető 
törzseivel. Jelenlétük így megkérdöje- 
lezhetetlenül tovább fokozza a Settiers 
ÍV összerejét - a Játék rajongóinak 
minden bizonnyal sok örömet okoznak 
majd. Egyébiránt nem kizárt, hogy a 
kiegészítőben ábrázolt Trójaiak megje¬ 
lentetése bosszútávon viBszaüt majd. 
Tudniillik technikai lehetőségeinek, 
valamint bizonyos hatrárryok feloldásá¬ 
nak köszönhetően igen-igen táposnak 
érzem én ezeket a Trójaiakat. Ahhoz, 
hogy érdemben is nyilatkozhassunk, 
persze heteket, hónapokat kelt 
játszani az új fajjal a többi ellenében 

- ám ezzel együtt is sanszot látok 
arra, hogy az új fáj meg-meg bolygatja 
majd a Játékegyensúlyt. Igaz, ami igaz 

- a többi törzs repertoárja is szá mos 
javadalommal bővült. Beszélünk itt 
minden népcsoport száma ra hozzáfér¬ 
hető s használható mágiarendszerről, 
avagy a Dark Tribes Ihletettség jegyé¬ 
ben fogant, s immár szintén minden 
faj birtokában lévő föld-átalakítö kész¬ 
ségről. Érjük be annyival: ésstöbbi. 
Mindenesetre nem hülyék ezek: egy 
kiegészítő, melyet nem lehet nem 
megvenned. Illetve tehet, ám akkor 
elvi síkon le is mondhatsz a vilaghálőn 
történő játékról. Legalábbis annak 
esélye, hogy a Blue Byte által is támo¬ 


gatott szervereknek nem lesz arcuk 
Jelenlegi sztenderd"-ként hivatkozván 
várni el az új kiegészítővel spékelt 
változatot a zérushoz tart. Érdekes 
dolog ez - azon fejlesztésekből, amit 
önmaguk repotáciqára Is adő kiadók s 
alkotók ingyenes patcb-ek formájában 
tárnak a fogyasztó elé, a Blue Byte 
pofa nélkül, sőt önmagát ünnepelvén 
kovácsol profitot. Nem fáj ez nekem, 
dehogy fáj - csak vedd észre, Bélái 

Adott itt továbbá öt hadjárat k: ezek 
java része sejthetően az ü] fajt helyezi 
a Settiers IVJátékos lelenfiérvyességé- 
nék tűéles fókuszába, ám akadnak 
közöttük a már meglévő törzsekre 
építő küldetéssorozatok is. 

Rgyelmet érdemel még tucatnyi, 
az alapmű prezentációs színvonalát, 
illetve a kényelmes kezelhetőséget 
doppingolni hivatott bonusz-funkció. Az 
alkotok roppant büszkék az újonnan 
i mpementált Observation Wi ndovwa, 
nnely profilja szerint l2S0'*"1024-es 
felbontás esetén szokott volt aktivá- 
Eódrii. „És akkor tökjó Neked, mert pár 
mozdulat segítségével találhatod meg 
a Neked legjobban tetsző nézőpontot, 
hogy eleddig sosem tapasztalt rész¬ 
letességjegyében élvezhesd kedves 
barátaid szorgoskodásának látványát 
kik clolgozni, halni, s élni képesek 
Érted." Érted. 

byGyZ 


























ÉTLAP 


ELŐÉTEL: 


TACCOS (SONKÁS ÍZŰ). 


BIC PÉP (SONKÁS IZU). 


CMő FLIPS (MOCYORÓS ÍZŰ). 


Mó POP CORN (SÓS ÍZŰ). 


CMb POP CORN (SAJT ÍZŰ). 


FÖLPIMOCYORÓ (PÖRKÖLT, SÓS) 


FŐFOCÁS: 

PlayStation.E 


Vágj ki az akciós tasakokról, és küldj vissza címünkre 3 db CíJ? 
emblémát 3 db akciós szalagot vagy matricát, és megnyerheted 
a 33 db Playstation 2 egyikét! 

Beküldési cími i.Pfay Statíon 2", 1506 Bp,, Pf. 120 
Beküldést határidő: 2002. május 1. 

Sorsolás: 2002. május 10., 10 óra, 1116 Bp., Építész a 8-12. 

A nyertesek névsorát a Népszabadság május 17-f számában tesszük közzé. 

Az akcióban a Chio-Woíf Mo. Kft. és a Scholz & Friends Bp, Rekfámügynökség munkatársai nem vehetnek részt. 














A Darií Plánét ellenben nemcsak 
hogy szokvényos, de kifejezietten az. 
Mondhatni, visszarepftr a játékost a 
Starcraftes időkbe, ám három dimenzió¬ 
ban, sőt egész kellemes formanyolven 
tolmácsolja a valaha keltezett RTS 
mcxJellek egyik te^rösebbikének 
bűverejéL A helyzet az lehet, hogy 
az UBI Softvdűnk együtt Juthatott a 
fenti következtetésekre - ez lehet a 
ma^rázat, hogy a Dark Plánét során 
rendre be-be köszön az összecsapott- 
ság érzete. Rekord rdö alatt kifejleszteti 
RTS. rekord idő alatti profitkasszír. Az ár 
a prezentáció bizonyosterületein m utat¬ 
kozik - már szóltunk róla, hogy zene 
nix. Leszámítva a menüben hallható 
rutinindulóL Jő rossz. Ám vannak itt döb¬ 
benetesen komoly produkciók. Jó kíin- 
dúló alap lehet SorinoK élén nekiesni 
valamely ellenséges épületnek, amúgy 
amortizálási célzatból kifolyólag. Ilyet 
mégnem pipáltam - az ilyenkor meg- 
szokott/elvárbató csíbi-puhi effektek 
helyett - nemi tréfa ez - két teáscsésze 
összekoppintásának lehetünk fültanúi. 
Hát eigürulta válium, gyerekek? Egysé¬ 
geink kommunikádós kultúrája sem 
éréi starcrafti magáslatokat, melyek 
révén pedig arc nélkül engedném a 
Dark PiaretetS5, karácsonykor 90 felé 
is. JajjaJ, lap alja. Mos, Instant dírektklón 
jellegének dacára is azt mondhatom, 
rég nem jelentkezett a piac enrtyire 
könnyen kezelhető, azonnali élvezhe- 
tőséggel bíró RTS-eL így beszerzése 
Javallottjeltegu, 

byGyl 


I I ogy a Dark Plánét minden 
_ I idők legrövidebb időn belül 
I I összehozott RiTS-e, arra a 
következő jegyek utalnak: rettenetesen 
béna cím. Csúcsizzó logo. Azonnali szu- 
rryára sarkalló Intro animáció. Bizonyos 
prezentációs területek - mint pl. zene, 
hangeffektek - méltatlanul gyenge, 
avagy egyenesen mellőzött mivolta. A 
Játék mindennek ellenére kizárólagos 
arculattal sérzelemvilággál bír, melyek 
révén az ember hajlandó esélyt adni 
neki. Esélyt adunk neki Jó? 


-Mrt lát? 

- Ha’om! 

Természetesen Jár sztori is a Jáiték 
mellé - akinek kedve van elolvasni a 
küldetések előtt hangulatalapozokei, 
sorozatonként meg Is Ismerkedhet 
azzal. Dióhéjban; három faj, három 
technológia, egy világ, egy cél; dér Hege¬ 
móniái Mondhatnék; megepo fordulat 
meglepő fordulat hátán. Hasonlóan 
a Starcrafthez, a két id^en faj által 


övezett emberiséget kíríálía Játékra 
a Dark Plánét sőt ezen fajok e^ke 
- nevezetesen, a DieiI - egyértelmű 
zergjegyeket hordoz. Jó, jó ^ a zerg 
pedig altén Jegyeket, szóval nincs semmi 
probléma, A párhuzam különben is csak 
képi világszintjén Jelentkezik, hiszen 
ha valamely érdemet, úgy az ötletes, 
használható technológia fákat illetve 

ts^gadhatnánk mega 
tvecsakegy kicsit; a 
^'iB^eilek és az emberek abszolút rendben 
-.ám a „maradékfaj", me^Sorin 




névre haligat elég érdekes madár. Helye¬ 
sebben; gylk.Válamiféie l^rdman-szeríj 
népcsoportot keileiképzelnúnK mely erő¬ 
teljes faniasy jegyeket vall magáénak, 
így, szemben az emberek kolónia-3latÚ 
településeivel, illetve a Dreilek nyákos, 
visszataszító, s mint ilyen - gyönyörű¬ 
séges fészkeiveL a Serínok konfekció- 
fantasy-házikóí meglehetőse gyenge 
hatást keltenek. Szerintem, A két másik 
fej ismeretében aligha lehet kérdéses 
ugyanakkor, hogy a Sorinok isjöl használ¬ 
ható, megkockáztatom; ötletes fáival 
rendelkeznek. Ám településeik, valamlrtt 
alapvető jellegijk láttán - véleményem 
szerint egyaránt pedzegétik a fantasy 
öregbftésének illetve megeröszakolá- 
sának határvonalait - eszmeileg nem 
érzem Őket olyan erősnek, minta két 
másik népcsoportot 

Technológia F*ck 

Ez az a pont mely révén a Oaik Plánét 
hosszas szórakozást ígér. Semmi, de 
semmi forradalmi különlegesség, sosem 
látott s hallott újszerű megoldás - csak 
a Starcraft féle ódon, ám a mai napig 
legjobban működő RTS irányvonal, A 
helyzel bizony az hogy annyi de annyi, 
mirKtenféle újdonságokkal áldon/^>T 
RTS érkezett a közelmúltban, hogy 
immár a Dark. Plánét féle instant direkt- 
klón befutása lehet, az Igazi hírérték. 

Erről van itt szó, kérném; tárgyunk 
sokkal inkább nevezendő 3D-a, kizáró- 
i^os Strarcraft kiónnak, semmint a 
korunk ölén értelmezhető, úgymorKl; 
szokványos kiónnak. Ma mártudniillik a 
szokványos az, ami nem szokványos. 


Manapság szinte már kellemetlen az RTS piac telített 
mivoltára hívni fel a figyelmet, lévén telítettségét nem 
észrevenni - nehéz. E mögött a lehető legrövidebb időn 
belül történő „profitkasszír ” áll. A Darlc Plánét ilyen játék. 

És nekem mégis tetszik. Ez normális? 




































OF MÍGHTAKín magig 



* 


;,vfer 

/ 

ik-f 



% •^JV 



. jf' 













KSytu 















Bp. VI., Ybl M. sélánjf 2. Westend Ct^ Canter 
/laif álQ-dn?n ha iii aásü rí /Fiian 
0p. XXH., fíaovíStSnyí íJt Z7M7. (CamjKina Be 



























BRIDCE COMM ANDER 

Kapitány, quantumtorpedó jobbról! Ja nem, balról! Ssssss. 


TREK 


vádolták, hogy titkos erőket tart fenn, 
különböző r^ekbelyeken, amivel 
fenyegetik a régió biztonságát 
Csillagidő: 54303,1; Az új eteö 
tisztünk ügyesen dolgozik, bár eléggé 
tepeszialatlan, de most leez alkalma 
megtanulni néhány dolgot. A hajónk 
megérkezett a „Vesuvi" rerdszerbeH 
hogy megyizsgáijuk azt a szokatlan 
esillagaktivitást, ami akadályozza a 
„Maelstrom" kolonizácipját. Rennólem, 
megtudunk valamit a „Vesuvi 4" 
terraformáló állomáson, ami az egye¬ 
düli Föderációs űráílomás az űrnek 
díben a szektorában. Kaptunk már 
több riasztó hírt, a Cardassiaiak mozgo- 
lödásáróf a szektorban, de dacolva a 
csíllagfiotta állításával, én kételkedem 
benne, hogy utoljára láttuk őket erre. 
...Ikarus II közeledik az állomáshoz! 
Uram nagyon erős jelek érkeznek a 
csillag feiói! Parancsnoki Vészüzenet 
a kapitánytól! ...a csillag... istenemI 
...a magja szétesik! Vigyék innen a 
haiöt most azonnali,,. Uram, a Warp 
hajtómű nem reagál!... Iráriyftsáka 
vészenergiát az impulzusmotorokra.,. 
Találtunk egy azonosíthatatlan objek¬ 
tumot, ami most hagyta el a rendszert 
Warp sebességgel. Nem tudunk róla 
értékelhető adatokat szerezni. Vajon 
mi lehetett az? Uram a rendszer üres. 
Iránya 3tarbase 12"... 

Ezzel a kis közjátékkal indul a le& 
üjabb Star Trek szosszenet mely a 
TotaSlyGames boszorké nykonyhájá ba n 
készült, és az ActivEsíon közreműködé¬ 
sével mosolyog ránk a boltok polcairól. 
Nyugodtan kijelenthetem, hogy az 
elmúlt év a Star Trek éve volt, hiszen 
sorra Jelentek mega különféle stílusú 
Star Trek játékok, a TV adók pedig egy¬ 
mással versengve vetítették és vetilik 
még most is a két legjobb sorozat epi¬ 
zódjait. Volt ugyebár űrháború, űrstra¬ 
tégia, építgetös stratégia a bolygó 
felszínen, és a kedvencem a Voyager 


Elité Force a shooterek népes táborát 
gyarapítva. Ebben az évben ez a trend 
folytatódni látszik, hiszen januáfban 
már olvashattatok a Star Trek Amnada 
2-irol, és most itt van jelen boncolódá- 
som tárgya a Bridge Commander. 

És a szereplők ismét felvonulnak... 
Hogy minden megmaradjon a Star 
Trek világ már jói kiforrott keretei 
között, természetesen a főszerep most 
is a Föderációra jut. A csiilagflotta öt 
hajóosztályban képviselteti magát míg 
a történet többi szereplője megmarad 
a szokásos szökős keretek között. A 
FÖderációnakjut a szektorok csendőré¬ 
nek és békitőbírájának a szerepe. Az 
öfeladata, hogy minden eszközzel az 
egyre törékenyebb béke megőrzésére 
törekedjen. Az egyik küldetésben pel- 
dáui egy Klingon hajöt kell megvédeni, 
aminek a parancsnoka természetesen 
visszautasítja eme nemes gesztust, 
és még csak meg sem köszöni, 
hogy kihúztuk a csávából, de míutáit 
felsőbb utasításra követnünk kell egy 
másik szektorba, ahol ismét bajba 
kerül, a második szerencsés megnne- 
neküiése után örök barátjának fogad 
bennünket. Egy másik küldetésben 
egy Ferengí hajó kell lefülelni, miután a 
Föderációtól eltopott titkos fegyvereket 
ad át a Cardassiaíaknak, de lám mily 
éles a diplomácia fegyvere; a bűnöst 
nem hogy megbüntetni nem szabad, 
még meg is keJi védeni a visszatérő 
üzletfeleitől, akik közben rájöttek, hogy 
lebukott a szállítójuk. A játék másik 
főszereplője tehát a Gardassiaiaiak, 
akik néma legfejlettebbtechnológlá- 
jukréi híresek, de rendkívül éberek, 
annál is agresszívabbak. és naná 
hogy csordában járnak mindenfelé, 
a sok tűd meg disznót győz ugyebár, 
így aztán csak higgadtan, ha összefut 
velük valaki, mert hajlamosak csap¬ 
dába csalni az ellenfelükét, és lehet 
az a legerősebb Sovereign osztályú cír- 


z utolsó hat hónapban a föde¬ 
ráció tagjai újra megismer¬ 
hették a békét. Úgy látszott 
mindenki elfogadja a kialakult helyze¬ 
tet és nem kerül sor újabb vérontásra. 
A Dominion legyőzése után, válaszul 
a háború esemériyeire, a Föderáció 
a béke megiőrzésééri létrehozott egy 
törékeny szövetséget, a Klingon és a 
Romulán birodalommal. Atőbbíviszály' 
kodó faj, akik a Dominional konspiráh 
tak, egy szövetséges területen, szigorú 
ellenőrzés alatt húzta meg magát. A 
Csiilagflotta tett egyedül lépéseket 
nehogy a történelem megismételje 
Önma^t és a Föderáció, nem volt 
hajlandó elrettentő büntetéseket beve- 
zetni a Cardassian, Breen, Gom, és a 
többi nép ellen, akik kudarcot vallottak 
az Alpha Kvadráns újjáépftése során. 
Bármennyire éberen őrködtek, nehogy 
a konfliktus kiújuljon, a sok Föderációs 
hajó elten irányuló kalóz akciók miatt, 
elkerülhetetlen lett a büntetések 
bevezetése és a kormányok hatalmá¬ 
nak korlátozása. A Klingonok és a 
Romulánok azt a taktikát követték, 
hogy nem építik ki az áliamigazgátá- 
sukat, de ahol tehették ügy tettek, 
mintha semmi közük nem lenne a 
Föderációhoz. A Cardassiáiaiaknak 
előszeretettel fizettek kenőpénzeket a 
volt E>ominion szövetségesek, ezzel is 
megpróbálva felszítani az ellenséges¬ 
kedést, hiszen soha nem nyugod¬ 
tak bele a vereségbe. A Föderáció 
folytatta a tárgyatásokat a Klingon 
birodalommal a Romulán kormánnyal 
és a legfőbb ellenséggel: a Cardassíal 
néppel, hogy létrejöhessen egy olyan 
megállapodás, amely minden félnek 
egyformán megfelelő. Sajnos a dip¬ 
lomácia eszközeivel nem sok sikert 
tehetett elémi a feszültségek enyhí¬ 
tésében, ígr a törékeny béke egyre 
inkább kezdett veszélyben forogni, 
ráadásul a Föderáció hadseregét azzal 













































káló is, ha egv^dül van semmi esélye 
egy Cardassiai horda ellen. A további 
szenepiök, a KlingenoK a Romulánok, 
és a Ferengik inkább csak bonyolít¬ 
ják időnként a helyzetet de mivef ök 
egyelőre a béke hívei és a kitartanak 
a szövetség mefleu, velük, néhány 
kivételtől eltekintve mint baráti erővel 
fogunk találkozni. 

Megmérettettél, és 
neheznek találtattál... 

A főmenüben 3 nehézségi fokozat 
(First Offícer, Captain, Admiral) közül 
választhatunk, beállíthatjuk a hang és 
a grafikai megjelenés tulajdonságait, 
valamint kedvünkre átszabhatjuk az 
irányítás billentyűit, és ki-, be-, kap¬ 
csolhatjuk a feliratozást, a iegénység 
javaslatait, beszólásait, letilthatjuk az 
összeütközést és a riasztást ütközés 
előtt. Itt választhatjuk ki milyen játék¬ 
módban akarunk játszani, és az [Esc| 
gombbal kiválasztva ez lesz a játék 
-Pause" képernyője is. 

AjátékmÓdok közül, három alapvető 
választásunk var. No 1: Küldetés 
sorozat végigjátszása egy föderációs 
cirkáló parancsnoki székében, ami 


jelen esetben nyolc epizódból és epizó¬ 
donként általa bán kettő, há rom esetleg 
négy részfelacíalbűl áll. No 2: Azonnali 
csatát választva egyedül a gép ellen¬ 
felekkel, de az Összecsapó erőket 
legalább mi magjnk állíthatjuk össze. 
No 3: A multipJayer amin belül még 
további választásunk lehet, úgymint 
kapcsolódás a játékszerverre {http;// 
stbridgecmniJOl.aotivision.com), másik 
géphez a közelünkben TCP/IPvagy 
gép“gép kapcsolattal. Illetve a neten 
keresztül az IP cím ismeretében. Ter¬ 
mészetesen szerverként mi magunk is 
szerepelhetünk, és ebben az esetben 
négy játékstílus közül választhatunk; 
-Deatmach {mindenki mindenki elten), 
-Team Deatmach (Csapatok csapatok 
ellen), -UFP non UFP deatmach (föderá¬ 
ciós játékosok a többiek ellen), -Defend 
the Starbase (az egyik csapat védi, a 
másik támadja az űráJíomást), Bárme¬ 
lyiket választjuk Is, a Játékban szereplő 
összes hajó, és űrállomás bevonható 
illetve választható, majtimum Sjátékos 
küzdhet meg egy játékban egymással, 
és 9 helyszín közűf válo^íhatunk. A 
Bridge Commander muttíplayerben 
tulajdonképpen nem más, mint egy 


„Ljrlövöldözös’’akciójáték, ráadásul 
ebben a módban teljesen olyan mintha 
e^dül tennél az egész hajon, hiszen 
a legénységnek nyomát sem látni, egy 
árva szó, annyi sem hangzik el rmenet 
közben, ami nekem legalábbis olyan 
érzést kölcsönzött, mlmha egy egészen 
más játékkal nyomulnék legalábbis ^ 
egyszemélyes mód után. Nem mon¬ 
dom azt, hogy a multiplayemel valami 
gondom lenne, hiszen aki egy jót akar 
repkedni a hatalmas űrben, közben 
pedig egy frankót lövöldözni, annak 
éppen megfelelő lesz:. De sajnos a játék 
sava-borsa hiányzik, vagyisaz életszerű¬ 
ség, a riyuzsgés, a változatos akció, de 
hogy miről is beszélek hamarosan ki 
fog derülni. 

A Qutek Sattle módot választva, 
pontosan olyan az egész, mintegy kül¬ 
detés végrehajltása közben, és ügy is 
nevezhették volna a fejtesztok, hogy ez 
egy,pályaszerkesztö rész. csak éppen 
menteni nem lehet benne. Induláskor, 
az elSö tiszt közli velünk, hogy átkapcsol 
szimulációs módba, ésválo^ssuk ki a 
kívánt objektumokat amiket ó befog 
tölteni a taktikai adatbázisba. Itt a hajó 
teljes iegén,ysége jelen van, ugyanaz 


Legénység 


Bsötíszt/nrst Officer/- Saffí 
Lársen parancsnok 

Segít elemezni a l^la- 
kult helyzetet, összegzi 
a hajó állapotáról a 
beérkező jelentéseket, 
ő állrtja be a szükséges készült¬ 
ségi fokozatot (Green-, Yellow^. 

Red Atert), tófe tudhatjuk meg mi 
a küldelés során a feladaturtk, 
visszajjátssza az elhangzott párbe¬ 
szédeket, 6 tartja a kapcsolatot az 




Navi|^r/Helm OfRcler/: Kiska 
LoMar zászlós. 

Segita hebraetnek 
megf^elö útvonalat 
kiválasztani, rádió 


körzetben elérhető objektumokkai 
(hajók, böiygők, űrállomások), ö 
állftja baaz uticétt, ö kapcsoP „Warp" 
toktatra, Öállftja körüli 
pályára hajót ó vé^i a dokkolást 
a hajó megadott útvon^on történő 
mozgatását, az ellenséges hajók 
elfogásához ö irányig a manővert 
Művelefti tiszt/Tactical Offlcíer/: 
Félix Savati hadnagy 

Tanácsokat ad az alkal¬ 
mazandó taktikára 
(kézi tüzelj választá¬ 
sakor), ö kezeli á fegy¬ 
vereket. jeföfí ki a oéloKat ő állrtja 
be a mozgási és a harci taktikát 
tőle kapunk jetentést a fegyverek a 
pajzsok álEapolánŐl. 

Kutató tiszt /Science Ofticier/: 
Mlguel Dtez parancsnok 

Tőle tudjuk meg, hogy 
a szükséges informá¬ 
ciók mej^erzéséhez 
mennyire közelítsük 
megaz adott objektumot, ö szerzi 
be az adatokat a szektorról, a k|elöll 
objekturnokról, vagy az aktuális 
célról, és ő dob ki a hajó elé egy 
próba célt amivel a fegyvereket és 
az érzékefőket lehet öeálíílani. 
Főrnémök/Eiigjneer/: Brex 
parancsnok 

Ő ad tanácsot, az ener¬ 
gia legoptimálisabb és 
a helyzetnek megfelelő 
elosztásarB a fegyver 
rendszer, a szenzorok, a hajtómű¬ 
vek, és á pajzs között Ö irálya 
a hajó javítását akár harc közben 
És, és ö jelent folyamatosan a főbb 
rendszerek állapotáiól. 

Tanácsadó /Guesf/ 

Nem minden külde- 
^ tésben van jelen, de 

^ ha megjelenik, akkor 
I tőle tudhatunk meg 
néhány kiegész.ílő információt a 
küldetésről, és ösegft elemezni és 
összegezni a beérkező informá¬ 
ciókat miefőtt továbbítanánk az 
admira Irtásnak. 




















































a nyü^^fOíTó hangulat érezhtetö, 
mint a küldetések alatt, A választható 
ellenfelek feugyanazok, így 14 féle hajó¬ 
ból, 9 féle egyéb repülő szerí<ezetból 
{phastereid, teherszállitö hajó, mentő 
kabin), és 9 féle bázisból (plúrállomás, 
műhold, száraz dock), válogathatok 
össze a küzdő felek. Az ütközetek hely’ 
színei fs meglehetősen változatosak 
Eehetnek, mivel a játékban szereplő vala- 
mennyi bolygórendszer választhatór 
vagyis a 3 csillagrendszerben összesen 
SS szektor, ami szerintem elég bősé¬ 
ges választék. A résztvevők összevá- 
logatása és a helyszín kiválasztása 
után eldönthetjük, hogy Gaiaííy vagy 
Sovereign osztályú hajóból veszünk 
részt az ütközetben, n^jd „kezdődhet 
a táncA játék ezen része mim látszik, 
már egy kicsit izgalmasabb, de ai igazi 
kihívást azért mégis a küldetések jelen¬ 
tik, hiszen Itt is csak a lövöldözésen van 
a hangsúly, mindenestre a hajók és a 
fegyverek kstemerésére, és az irányítás 
gyakorlására remek lehetőség. 

Uram, a kocsi előállt... 

A küldetéssorozatot [Mew Gamej 
választva, mintegy a bevezető moa fb^- 
tatásaként átsp^ncznak bennünket a 
kapitány nélkül nnaradt Galaxy osztályú 
ÜSS DAUNTLESS-re. Mikor besétálunk 
a hídra, megjelenik Liu admirális, és 
gráf ülál nekünk az üj beosztá^oz, 
elmondja mi lesz az elsöfeladaítunk a 
hajó rendbehozatala mán, és közli, hogy 
ögyelóre a hajén fog tartózkodni Picard 
kapilárry, mint tanácsadó és megfigyelő, 
hogy segítsen megtanulni a hajó kezelé¬ 
sét. Ezután megérkezik Jean Luc Picard 


kapitány, kíséretében az üj eteó tisztünk¬ 
kel, aki velünk együtt előszűr fordul meg 
a hajó hídján, Picard kapitány először 
bemutatja nekünk az új első tisztet Saffi 
Larsen parancsnokot majd a veterán 
legénységet Kisko LoMar zászlós lesz 
a navigátorunk, aki remekül eligazodik 
a csillagtérképen, Félix Savat) hadna^ 
lesz a taktikai tiszt aki mesterien kezeli 
a fegyvereket és irányiba a hajót Brex 
paiancsnokafó^pész, ahogy magát 
nevezi, de öaz, aki szinte együtt lélegzik 
a hajóval és ismeri minden porcikáját A 
kutató tiszt ped ig EVüguei Díaz pararrcs- 
nok tesz, aki minta régi szép időkben 
a profi szonárosűk, mindent meglát és 
meghall, ami csaktorténik a hajó köizeté- 
ben. Együtt háta remek kiscsapat ákik 
örömmel fogadjak a fedélzeten az új 
tagokat, és készséggél fognak segíteni 
meg^memi a hajöt Sorra mindegyik, 
elmondja mi azó feladata, bemutatja 
az általa kezeit rendszert és mintegy 
oktató módban a helyzetnek megfelelő 
parancsainkra várnak, és ha,jó voltaz 
utasítás, akkor gjatuláhak, hogy milyen 
gyorsan tanulunk. 

Mivel ez a cikk nem a végigjátszás¬ 
ról szól, nem részletezem milyen 
feladatokat fogtok kapni, csak annyit 
elöljáróban, hogy lesz lopakodás, kém¬ 
kedés, felderítés, elfogás, másik hajó 
megvédése, nyílt ütközet ellenséges 
flottával, egy kdonía evakuálása, diplo¬ 
máciai lépések, tudományos mfonriá- 
ció megszerzése, és ha jól teljesítitek a 
feladatokat, akkor a játék felétől nnára 
csáilagfiotta egyik legerősebb Sovereign 
osztáiyü hajójának, a ÜSS SOVEREIGN- 
nek parancsnokai lehettek. 


Minden küldetés a Starbase 12 
nevű űrallomásrjá! kezdődik, és ott 
is fejeződik be. Itt kapjátok meg az 
eligazítást Liu admirálistól, és ha vala¬ 
mit elszúrtatok, ide rendel vissza egy 
fejmosásra, aminek a következménye 
a „Game Ovar” felirat Aki nem érti elfo¬ 
gadhatóan az angol szöveget, annak 
javaslom, készítsen elő legalább egy 
szótárt, mert bizony eléggé száj bará' 
gósan mondja el a fonok asszony mi 
a feladat, és azt milyen módszerrel 
kell végrehajtani. Igaz menet közben 
a legénység folyamatosan adja a 
tippeket, sót néha még felül is bírálják 
a kapott parancsot, ha úgy találják, az 
veszélyezteti a küldetést de mindezt 
eléggé szószátyár módon, ráadásul 
még egymás szavába is vágnak, ha a 
helyzet éppen úgy hozza. Az első tiszt 
vissza tud játszani minden dialógust, 
így nem lehetetlen megérteni mit 
is kell éppen tennünk, legalábbis 
annak, aki valamennyire otthon ven a 
nyelvben, de aki nem. annak sokszor 
unalmas lehet állandóan nnegszakítani 
a játékot, és szótá rázni, hogy kide¬ 
rüljön, most akkor mit is rontottunk 
el. Küldetés közben maradhattok a 
kapitányi székben, és csa k a parancso¬ 
kat kiadva, a legénységre bízhatjátok, 
hogy oldja meg a feladatot de a 
parancsokat nektek kell kiadni. De 
dönthettek úgy is, hogy akció közben 
átveszitek a hajó irányítását és ti 
magátok kormányozzátok a szekeret, 
kezelitek a fegyvereket, választjátok ki 
a célokat, és pucoltok el a környék¬ 
ről, ha már túl nagy a baj. Persze ne 
gondoljátok, hogy a legénység ezt szó 


nélkül hagyja, mert amíg a menüben 
ki nem kapcsoljátok őket folyamato¬ 
sa n nyomni fogjak a szöveget és még 
a kezeteket is leveszi a gázkarról, ha 
a küldetés kezd veszélyben forogni. 

Ha az általuk tévesnek ítélt parancsot 
megeFösíted, végrehajtjá k ugyan, de 
közük veled, hogy a felelősség a tiéd. 
Javaslom, hallgassatok a legénységre, 
ha nem: akarjátok túl gyakran látni a 
„Game Dver” feliratot. 

Sajna csak két kezem 
van... 

□só ránézésre minden sokkal bonyo¬ 
lultabbnak látszik, mint ami valójában. 
Igaz, egy oldal nem lenne elég, a sok 
kezelő billentyű ismertetésére, de 
mindenkit megnyugtatok, akár csupán 
az egér Is elegendő a teljes Irányítás¬ 
hoz. A leírás szerint minden fu nkció, és 
parancshoz külön gomb van rendelve, 
de az egérrel rákattintva a legénység 
bizonyos tagjára előugrik az általa 
kezelt rendszer menüje, és abban már 
szintén kattintással tehet navigálni és 
pa rancsokat kiadni. Néhány hasznos 
funkció persze nem érhető ef egérrel, 
így például a mozi módra átváltani is az 
IFÖJ-el lehet és mozizós közben termé¬ 
szetesen nincsenek menüpontok. Tak¬ 
tikai képernyőre (ami a leghasznosabb) 
is csak a szóközzel lehet átváltani, és 
itt már szükség lesz a legfontosabb 
néhány gyorsbillentyű használatára, így 
elsősorban az [F1-F6] gombokra, amik¬ 
kel a legénység tagjait lehet megszólí¬ 
tani és a lenyomására hívható elő az 
általuk kezelt rendszer menüje. Az [FI] 
megnyomására a navigátor jelentkezik. 
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Velemenyek a világhálóról 


SZilTINTED KI A LEGJOBB KAPIfANY 
A STAR TRiKBENY 

ofkóz 


pontból lebet követni azeseményeketr 
de hergsülyozom, ilyenkor csak követni. 
A hajók, és az űráljomásokvatóban 
jól kidolgozottak, közelről a legapróbb 
részletek is jól kivehetők, és például 
mozi módban egy torpedó kitövése 
után átváltva torpedó nézet módba, a 
láitvány önmagéit beszél. 

Ha a stílusát kell meghatározni talán 
úgy a legegyszerűbb, ha egy reál tJme 
stfaíégíai, és egy akciós űdövöldözós 
Játék egyik egységének a parancsnoki 
székébe képzelitek magatokat, és az 
általad irányított hajó, egy nagyobb 
Játszma egyik szereplője, aki a kapott 
felactatot a legjobb belátása szerint 
oldja meg dea nagyfönöktöl kapott uta¬ 
sítások hanyagolása sajnos a kötdetés 
bukásával jár. 

Kell ez nekünk? 

Nehéz dolgom van, ha ot^ektíven aka^ 
rom értékelni, amit tapasztaltam. Ha 
olyan valaki Qi ie a játék elé, aki kellően 
otthon ^n az a ngol nyékben, úgy 
érezheti magát, mintha egy interaktív 
mozi egyik szereplője lenne, és remek 
akciódús érákat tölthet el vele. Aki 
viszontszótáraznikényszerüf, annaksaj- 
nos sokszor lesz oszta lyrésze a „Game 
Over felirat bá mulása, és elég bamar 
rá fog unni, hogy folyton kiesik ajáték 
amúgy pergő ritmusából, mert a toggolt 
párbeszédeket kériytelen böngészni. 
Szerencsére a [Backspace] billeniyúvel 
a sokadszorra lefPtó monológok és köz- 
beszélások áttéphetök, amik jelentós 
részét teszik ki a játékidőnek, 

Clmii 


Kaié „Actlon,, 
Janeway 


Forrás; 576.hu 


neki adhatjuk parancsba, merre vegye 
az útiráriyt, térjen rá orbrtátis pályára, 
^«!gyen egy hajót üldözőbe, híyja rádión 
3 szektorban elérhető objektumokat, 
•ágy éppen dokkoljon be a közelben 
lévő űrállomásra. Az [F2J kapcsolja a 
taktikai tisztet ésaz ő képernyőjén lát¬ 
hatjuk a radar képernyőt, a szektorban 
lévő célokat, neki adhatjuk parancsba, 
mítte^n a kijeloJt céllal, (megsemmi¬ 
sítés, lebénitás, kikerülés) és ö állítja 
be, hogy milyen módon közelftsűk 
meg a kijelölt célt, illetve a hajó mely 
részén lévő fegyverekkel tüzeljünk, és 
azt milyen módon tegye (tetjes vagy ala¬ 
csony energia, egyszerre csak egy, vagy 
akár négy torpedót lőjön ki ésaz milyen 
t^usú legyen). Az [F3] jelöli ki az első 
tisztet, akitől megtudhatjuk a küldetés 
célját, visszajátszhatjuk az elhangzott 
párbeszédeket, ö riadóztatja a hajót, 
rél vagy lekapcsolva a fegyverzetet és 
a pajzsot és ö lesz az, aki jelentést tesz 
az admirálisnak az eredményeinkröL Az 
T4] Miguelt a kutató tisztünket szólítja 
meg, aki kifürkészi az adott szektort, 
e kfjelöit objektumot, vagy az éppen 
célkeresztben lévő tárgyat, és begyűjti 
a róla megszerezhető információkat, 
amit majd a taktikai képennyorefag 
iővetileni, és fövi ki a hajónk elé a próba 
célokat ha a fegyverek vagy a szenzo- 
ixjk beállilására lenne szükség Az [F5J 
a kedvenc főgépésrünk hfvögombja, 
aki a javító csapatot irányítja, de az ö 
punján lehet sza bályozni, hogy a rendel¬ 
kezésre álló energiából mennyi jusson a 
f^yverekre, a motorokra, a pajzsra és 
a szenzorokra, illetve itt bírálhatjuk felül, 
a megsérül részegységek javításának 
5 sorrendjét. Végül pedig az [F6] billen¬ 
tyűvel a tanácsadót (GuestJ szólíthatjuk 
meg, aki ha jelen van, akkor fontos 
következtetéseket vonhat le az akció 
eddigi eredményeiről, és tanácsokat 
adhat a tos^bbiak mikéntjére. Van még 
néhány gyorsbilíentyű, amit esetleg 
érdemes megjegyezni, így az [M] ami- 
a térképet kapcsolhatjuk be. a [H] 
amivel a kéá tüzelésre válthatunk, az 
[¥}, az lU], és a [T] valamint az [I] amivel 
a célok között váltogathatunk, valamint 
a (J| amivel, a mi célunkat támadó hajót 
jefölhetiük célnak. A |P] gombjelöli ki a 
szektorban lévő legközelebbi bolygót, 
azjNJ a navigációs pontokat, az |Alt-t-T] 
kapcsolja a vonósugarat, és a íCtrI-H] 
megEYyomására. a kijelölt objektum 


elfogását adja parancsba. Kézi iiányítás- 
kora szokásos [W,S,A,0] gombokkal 
mozoghattok a térben és a [QrE] billen¬ 
tyűkkel lehet oldalazni. A sebességet az 
egér görgőjével {már ha van), valamint 
az [i-9| számbfllerityű kkel és az [R] 
gombbal áiifthaíiátok be. Javaslom, 
hogy aJálékhtK (a CD-n Is megtalál- 
hatő) kézikönyvéből jei^rzeteljétek ki 
amíg gya koroljátok a használatukat, 
de kb. a má^ik küldetés végére nem 
lesz szükség a mankóra. 

Ml szemnek, fülnek 
ingere... 

A zenéről és a hangokról igazán sokat 
beszélni felesleg lenne. Az egésznek 
olyan StarTrekes hangulata van. 

Igazi nagyzenekari szimfonikus zene 
szól végig, és ha forrósodik a helyzet 
annak megfelelően a zene Is átvált 
pergösebb, balpsabb hai>gvételre, 
szóval meglehetősen hozzájárul ajáték 
hartgMlatáhO'Z- A robbanások, a lövések 
zajai, a térugrésok hányái mfnd jól 
eltaláltak, és mindez ve^ftve az akció 
közben egymás szavába vágó tisztek 
szövegelésével , valóban fokozza a játék 
élethűségét. 

A grafika a másik terület, amiről 
ebben a játékban sokat nem lehet sem 
áradozni, sem nyűglődni miatta, hiszen 
a har^űly most nem a látványon, 
hanem az akción van. Mindezek elle¬ 
nére megkívánja maga alá a megfelelő 
vasat, hiszen az egész teljes 3D-ben 
pompázik, minden megjelenő objek¬ 
tum körbejárható, játék közben át lehet 
váltani „McMe" módba és többféle nézö- 


Jean Luc PIcard j 
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EDOM 


Létezik egy képregénysorozat, melynek első száma még 
a hatvanas évek legelején kertitt piacra a tengerentúlon. 

A Szabadság Harcosok döbbenetes kalandjainak 
hatására számos emberlény kattan meg - ilyen például 
aaaa: Denevéremben De minden kétséget kizáróan ide 
sorolható Peter Parker is, ki atomfertőzését s pókemberré 
válását követően szintén a közjó, s nem saját érdekei 
szerint kamatoztatja szuperhumanikus adottságait. 
Minden idők egyik legelső, s mint ilyen, legeredetibb 
szuperhős-képregényének kultikus fazonjai most RPC-ben 
való megújhodásra adták módfelett elszánt ■ magukat. 


I V Qha keltezés! ideje végett a 

ki Freedom Force képregények 
^ hazánkban értelmezett 
ismertségé alul marad a Denevérem- 
berével avagy Spicley-éval szemben, 
a sorozat máig is a valaha publikált, 
fantáziában s fordulatokban leginkább 
bővelkedő slozí-eposz, Hol másutt is 
lehetne úgy Isten igazából élvezni egy 
képregényt, ugye. Félre a tréfával: a 
Freedom Fércé onnantól válik igazán 
érdekessé, hogy a - relatíve - kései 
képregényekkel szemben tonnaszám 
méri a mesteri ötletek jegyében fogant 
hősöket. Az X-Men, a Faboulous Four 
alapötletei mind-mind a Freedom 
Force hatására fogalmazódnak 
meg későbbi korok szerzői¬ 
nek elméjében - lévén 
első 


arca lehet elvárnia egy Freedom 
Force játéktól. Szemezgetek: itt jön 
mindenekelőtt a Szabadság Harcosok 
vezére, a Minuteman! Ugrik, üt, lő, itt, 
ott, míg szükség esetén: amott van. 
Hyperférfiass hyperpátoszos szink- 
ronhangja hallatán márts kéniytelenek 
leszünk tapssal adózni az alkotók 
előtt - nem is szólván a karikaturizáH, 
sőt rendszerint hosszas kacagásra 
késztető személyiség adalékokrőL El 
Dia bio, a Hatalmas Csirke helyett itt 
figyulál persze El Dtablo, a Tűzvész is. 
Repül mint gép, tüzet éleszt s használ, 
s nem utoiso sorban: hamisftattan 
Fekete Tu lipán attitűdje révén a 
többiek lelkében fortyc^o morálérték 
megtriplázására is képes, Man-Bot a 
valamikori playboy csóka önmagával 
való meghasonulását kővetően két 
mázsa vasban kot ki, hogy a Freedom 
Force szolgálatába áliítván páratlan 


képességéit, levethesse váliéról 
az öt sOlytó, szörnyű átkot. Mythrill 
ötvözet: lőheted, lepattan. Man-Bot 
megy, zúz, én pedig csak nézem őt, és 
„VaóóóúúCiú]"-zok. 

A Freedom Force páratlanul gazdag 
hös-felhozatalát látván kényelmesen 
teleírhatne az ember öt-hat oldalt ezen 
figurák puszta bemutatásával is. Min¬ 
den egyes karakter melléjár a Secret 
Origin menüpont, mely révén négy-öt 
perces, zseniál is képregénymozi kát 
tekinthetünk meg az aktuális hérosz 
eredetéről, itt mutatkozik mega 
sorozat értéke, gazdagsága. Kiemelt 
figyelmet érdemet a Mentor előéletét 
bemutató kis mozi, s az abba becsem¬ 
pészett kis gondolatébresztők. Ez csak 
egy példa - minden karakter mögött 
ajakkerekítésre érdemes a Isztorik, 
^ymásra mutató kis vonatkozások 
húzódnak meg - szóval történeti szem¬ 


* isten MoíiaPsírlaiCiiybéftí 




tisztelő állampolgárok védelme, 
va lamintaz antl-szuperhösök megregu- 
lázása - mint olyan - kerül fókuszba. 
Aki valamennyire is ismeri a Freedom 
Force-ot Isten ne adj, még valamely, 
mára már relikviaszámbamenö 
képregénypéidény is birtokában van, 
annak már látatlanban is megaélvezet 
ez a játék. Aki azonban eleddig semmit 
sem tudott a Freedom Force-ról, szin¬ 
tén készüljön fel sosem látott/tapasz- 
tan élményekre. 

A Hősökről 

Természetesen alapból Itt van min¬ 
den ki, kj^eedom Force rajongónak 
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^ - PussssztuÍK ármánya^ dtcgi teSffQfifufkei * ■ Önök renőeftek De Luxé variánst? 


OiXítból mirKl a képregénysorozat, 
a játék foiigaitóköriyve hibátlan- 
nsk, s nem utolsó sorban: súlyosnak 
s niondhaitó. 

Patriot Clty-ről 

A játéktér megjeEenítése, sőt a mű 
atöpvetö (E) mQzgátörugpi is hasonlóak 
az Évii Islandhez. Fölülről tárul elénk 
Patriot City aktuális iatképa, a már 
Tehetünk is dolgunkra. Mely dolgok 
persze, rendszerint az alantas vágyak 
áftal fűtött gaztevök s feletteseik aktl- 
'.Ttásának roielőbbi megszüntetésére 
ranyulnak. Lévén szó szuperhősökről, 
aaptulajdonságaikon túl karaktereink 
mindegyike más-más speciális képes¬ 
ségekkel rendelkezik. Ezen képes¬ 
ségek bővítése, illetve megszerzett 
soedalitásaínk, alaptulajdonságaink 
sjvébbfejlesztése szavatolják a 
namisítatlan RPG jelleget. Mondanom 
sem kell, hogy minden, egyes nős 
egy külön kaszttal ét fel. Buliét egy 
másodpercen belül futja a százat, Ant 
a földbe ássa magát majd a város 
másik végén köt ki, míg Liberty Lad 
a legízesebb amcsi beszólásokkal 
haragítja egymásra a gaztevÓket - ez 
s egy harcmodor. így aligha túlzók, ha 
azt állítom: a hősök képregériíyokbőí 
smert szuperadottségainak RPG 
alapú tolmácsolása a ma kínálatának 
iegüdítöbb, legnagyszerűbb szerepja- 
^-élményét szavatolják, 

A Freedom Force Eehetöséget biztosít 
s^t szuperhősök elkészítésére s 
használatára is. Elegáns, jól működő 
öttel:: tapasztalati pontokon túl presz- 
táspontokat is kapunk. Minél inkább 
képesek vagyunk szuperhősként 
vselkedni, annál több presztízspont 
markunkat. A térképeken jellemző 
módon elsődleges, másodlagos 
objektívákkal számolhatunk, A másod- 
tagos objektívak révén is tovább növel¬ 
hetjük presztízsünket, ám ez még nem 
minden. A játék rntelíigensen figyeli 
cselekedeteinket. Mikor rájöttem hogy 
fe tudom kapni az utcán parkírozó/ 
haladó gépjárműveket, első dolgom 
ott jóhiszemű szuperhős módjára 
Gkarítar^l el egy kereszteződésben 
kialakult forgálmi dugót. Ám, egy autó¬ 
kat hajigálö Freedom Forcer látványa 
»«m feltétlenül az, amit az egyszeri 


városlakó lelkesedéssel szemlét ^ le is 
vámolta a gép a presztízspontjaímat 
A játék állat kínált illetve házi készí¬ 
tésű hfeök Freedom Force-ba való 
felvétele a már meglévó hőseink 
által akkumulált presztízspontúk 
elköltésével lehetséges - míg irányított 
fejlődésükért a küldetések során 
szerzett CP - cha racter poínt, azaz a 
tulajdonképpeni XP - kezeskedik. A 
játék előrehaladtával már reiigeteg hős 
áll rendelkezésünkre egy-egy missziót 
megelőzően, mígafőhadiszállásról elin¬ 
dítható csapat létszáma maximálisan 
négy fő. A mű legszebb kérdései közé 
tartoznak ezek. 1. Megszerzett presztí¬ 
zsünket vajor? melyik hősre is költsük, 
ha egyszer mindegyikük kihagyhatat¬ 
lan már az általa sugárzott fantázia s 
báj révén is? 2. Kit vígyür^k magúnkkal 
s kit ne, mikor mindegyik arcszerke- 
zetét oly szívesen látjuk az i nterfészen? 
A Freedom Force taktikai RPG. Kivel, 
mikor, honnan, s hogyan támadunk 
- ezek lesznek a játék során legna¬ 
gyobb gyakorisággal felvetődő kérdé¬ 
sek. A Space segítségével bármely 
pillanatban megállfthatjuk az akciói, ily 
módon osztván ki a személyre szabott 
feladatokat. A Space újbóli megnyo¬ 
másának hatására továbh pörögnek 
az események, míg hőseink a kapott 
feladatok szeri nt járnak el. Ezen 
szisztéma jelenti a játék lel két, mely az 
itt megalkotott világmodell gazdasá¬ 
gával párosítván, elképesztően erős 
összhatást eredményez. Nézzük csak; 
ott figyelnek a szemét bankrablók, 
sáppal és stukkerrel a kezükben. Nem 
teljesen hülyék - három hátra maradt, 
és a békés városlakók zaklatásá¬ 
nak útján öbajyák elvonni a körzet 
Szabadságharcosainak - Mentornak 
s Man-Botnak ~ figyelmét menekülő 
társaikról. A helyzet gyors cselekvést 
kíván - úgyhogy Space. Haha! Nézzük 
csak; egyetlen kínyüvasztott városlakó 
kapásból presztízsvesztés, míg egyet¬ 
len kereket oldott gaztevo - szintén 
presztízsvesztés. A megpldás: Mentor 
letipllzik a civileket zaklató genyák felé, 
majd Őrület képességét hasznosít¬ 
ván, időleges zavarodottságot bocsát 
mind a civilekre, mind a gaztevőkre. 

Ez fizikai sérüléssel nem jár, ám jó 
eséllyel tereli szét kellő mértékben a 


csoportosulást ahhoz, hogy Józansá¬ 
guk visszainyeréséig elég idő legyen 
hatástalanítani a menekülő rablókat, 
Man-Bot révén végre kellő koherencia 
jegyében állíthatunk röppélyára egy 
gépjárművet - szétlaprtandó a bank¬ 
ból távozó, rossz arcú ura kat. Aztán 
mikor befövendő a hielyes célzás irá¬ 
nyát, a vendát feje fölé tartó Man-Bot, 
s a legközelebbi rablót a módfelett 
látványos Psycbe Shock-kaf súlytó 
Meritor felett is nyomunk egy pause-t 
- ledöbbenünk. A le^zebb szuperhös- 
kepregény hagyományok elevenedtek 
meg monitorunkon 3 dímenziéban, s 
hogy mi is lesz a következő képkocka 
“ csak rajtunk múlik. 

És ez, kérem: Jó! 

A lehetőségek komplexitása, a 
zseniális történetvezetés kényelmes, 
letisztult, könnyen elsajátítható 
kezelőfelülettel párosul. Fontos még 
hozzátenni, hogy a Freedom Force 
meglehetősen komoly, mj több: 
kemény játék. Összehangolt csapat¬ 
munkát, átgondolt műveleteket. Intel¬ 
ligens játékmenetet kínál, ám követel 
is. A Freedom Force lelkét fűtő RPG 
szabályrendszer, a stílustól valaha 
látott legerősebb prezentációs jegyek 
végeit első ízben mondhatjuk el hogy 
egy képregénymitosz nem csupán 
önmagához, hanem a szórakoztató 
Informatika Jelenkori elvárásaihoz 
képest is hataimasat produkált. Azon¬ 
nali, kihagyhatatlan klasszikus. 

byGyZ 
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urcsa dologgal szembesültem. 
Annakidején, mikoron a sze- 
repjátékok virágzó korát éltük, 
jómagam sem maradhatlam ki a nagy 
rpg'lázból Roha rttam szűkebb értelem ■ 
ben vett hazám egyetlen, ilyen téren is 
bizonyítottan ellátott könyvesboltjába, 
ahonnan éppen hogy csak el tudtam 
szabadulni, annyira lekötött a kollektív 
fantázia eme mézédes cementje. 
Néhány nappal l^öbb már büszkén 
cipeltem haza egy vaskos kötetet, és 
amolyan igazi gyermeki lelkesedéssel 
fogtam bele a betűk rengetegének 
legyűrésébe, A leírt adatok sokasága 
és saját korom csekélysége következ¬ 
tében a többszöri végigolvasás sem 
jelentett teljes megértést, de feladni 
eszembe sem jutott. Valahogy így kez¬ 
dődött el a rajongás, amely mind a mai 
napig bennem lakozik, ami még most 
Is meghatározza -igaz, sokkal kisebb 
mértékben- érdeklődésem bizonyos 
körét. Legyen szó akérfantasy, akár 
sci-fi témakörről -esetleg mindkettő¬ 
ről egyszerre- felcsillan a szemem, a 
külvilág megszűnik létezni szamomra, 
és csak játszom, csak játszom a szere¬ 
pet, amelyet magarri válasz¬ 
tottam; egy elképzelt világ 
elképzelt sikátorait járva, 

A városra lassanként 
leszállt az éjszaka homá¬ 
lya. Pár megfáradt utazó 
bakancsa verte föl az 
utca porát: a kis csapat 
azonban mégsem a 
kocsma irányába bakta¬ 
tott A helybéli kovácsot 
keresték, akit annak 
rendje, s módja 
szerint mégis 
találtak. Valami 
mégis félresike^ 
redett. A műhely 
most lángokban 
áll, a kováos-mes- 
ter bent veszett, 
jogosan, avagy 
jogtalanul, most 
már nem lehet 
tudni. A jövevényeket 
pedig már csak pár 
száz méter választotta el a 
város őreitől. Megpróbáltak 
hát a hányaveti hemtörö- 
dömség álcáját erőltetni 
pattanásig feszült idegszá- 


taik elrejtésére. Nem jött be nekik. Sós 
perecet majszoigátva konstatálták a 
fejleményeket. 

Hasonló élményben egy gép nem, 
vagy csak nagyon ritkán tud részesí¬ 
teni; teljesen elvarázsolni a minden¬ 
napokból az álom-szőtté vá rfalak közé; 
sejtelmes intrikák kémlelőivé, barbár 
háborúk zsibongpsának karddal és 
májával véghezvitt csillapitásá ra. 
Kivételek persze vanna k, időben és tér¬ 
ben elszórtan ugyan, de mind lg akad 
majd olyan fejlesztő, aki lát fantáziát 
egy -stílszerűen-fantasy szerepjáték 
piacra dobásában. Ha a dolog eléggé 
si keresnek bizonyul, jöhet egy még 
szebb, mégjobb, mégeladhatóbbra 
tervezett folytatás, mígnem végelát¬ 
hatatlan sorozattá bővül az immáron 
kultikussá vált eredeti kódtömeg. Ezál¬ 
tal azonban silányul a sokadik epizód, 
és egy bizonyos idöfaktor után beáll az 
átlagos, hamar megunt tucat-játékok 
köze. Ezen a térryen hivatott rontani a 
kapkodás, a rövid határidők kisördöge, 
amely eddig még egyetlen szerepjáték¬ 
nak sem vált különösebben elönyére. 
Ha marosan az is kiderül, miért fi rkálga- 
tük én most ilyen dolgokról. 


Misztérlumjáték 

A Might and Magic sorozat tagjainak 


sikerülte lehetetlen. Hihetetlen,de le 
tudtak kötni a monitor elé ügy, h(^ 
sokszor egyáltalán nem éreztem 
a valós idő múlását, csak az adott 
játék ritmusát, csak a fantázia-szüite 
történések pókfonalait, Mindezt tették 
olyan grafikai megvalósítás mellett. 


amely szabadon engedte a játékos 
ennen képzeletének látomásait máig 
emlékszem a karakteremnél sokszor 
jóval méretesebb pixelszömyekre. A 
grafika ilyen fokú igénytelensége végig¬ 
kísérte az egész szériát, mondhatni, 
a MíliM játékok mindig is le voltak 
maradva a kor követelményiehez és 
a vásárlók igényeihez képest Hogy 
mi miatt lett mégis mindegyikük 
sikerjáték? A történet és a hallatlan 
interaktivitási lehetőségek kovácsolta 
hangulat miatt. Ebben az aspektus¬ 
ban bizony verhetetlenek, mind a mai 
napig. Noha a hard-core rajongpk 
minden egyes részben közutálatot 
hirdettek az egyes epizódok végén fel- 
tünedezö Science elemek folytán, szá¬ 
jukat húzogatva aztán mégis lenyelték 
a parányi békát. Én ugyan egy elfajzott 
rend felkent híve vagyok, mégjs egyet 
ketlett értenem velük. 

Ami viszont tény marad: ezek azok a 
játékok, amelyek számomra legjobban 
megköízelítették az offiine, papír alapú 
rpg-vonulatot. Meggyőző mértékű föld¬ 
rajzi kiterjedéssel bíró bejárható -és 
bejárandó- területek, valamint a teljes 
szabadság érzése, hogy gyakorlatilag 
azt teszünk, amihez kedvünk van. 
Okulva eddigi tapasztalataimból, 
jó előre közvetlenül még elérhető 
távolságba készítettem néhány napi 
hideg élelmet, és csak ezután mertem 
elindítani a programot Egy hamnat- 
gyenge intro véglgpámulása után 
bátorkodtam hangosan megjegyezni, 
milyen szép tett a menü kidolgozása. 
Ekkor még nem gondoltam semmi 
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„Tükörrel csinálják. A megfelelő szögben beállított tűkor 
mágikus tulajdonságokkal bír. A füst pedig elmossa 

a kontúrokat." -Neil caiman 



















rosszra, nyomtiain rákattaniaiTs egy 
újjáíék indftására. Meglepő módon 
rögvestfelajánlotték nekem a karakter- 
gsneráíás örvendetes lehetőségét, 
amellyel eredeti szándékom szerint 
éltem is! Különösen, hogy végre ismét 
saját kezünkbe került sorsunk, mírKJ a 
"légy karaktert ránk bízták! 

Vámpírt ide! 

AMightand Magíc nyolcadik részét 
kissé ellenszenvesnek ítéíni egy pilla¬ 
nat műve volt Gsopán. Jól emlékszem, 
milyen nonszensznek tartottam, hogy 
3 mezei felhasználó sárkáriyokkal, 
vámpírokkal, meg hasonló idétlenebb' 
nél idétlenebb entitásokkal szállhatott 
szembe az aktuális gonoszokkal; 
jobbára eladdig pont ezeket irthattuk 
halomra. Annál meglepőbb volta mos¬ 
tani felfedezés és ledöbbenés; vajon 
miért nincsenek most Is sárkányok és 
egyebek a választható fajok között? 
Igenis furcsa, még én Is meglepőd¬ 
tem, menníyire nagy hiányérzetet okoz 
távolmaradásuk! Egy sző, mint száz: a 
’ejlesztök visszatértek a már jól bevált, 
mindenhol használatos (és önma- 
^kban pont ezért megunt) fajokhoz. 
Mélyen tisztelt vásárlók: emberek, 
eífek, törpék, fél-orkok a választék. 
Emberek: a legáltalánosabb faj. 

Ehhez mérten nem kapnak sem 
Dónuszokat, sem negatív pontokat az 
alapképességeikre. Egyaránt képesek 
3 fegyveiforgaitás és a mágia elsajá- 
‘iiására, igaz, kevésbé specifikus a 
bjdásuk, épp ezért alacsony szinten 
művelik ezeket. 

Elfek: a könnyű léptűek népe. A 
tönénet is némiképpen körülöttük 
oonyoféd ik, úgyhogy jó lesz odafigyelni 


rájuk. Gyorsabbak és ügyesebbek 
az embereknél,Jobban konyitanak a 
mágikus tudományokhoz is. Eszük is 
gyorsabban forog, nem csoda hát, ba 
nem az erejüket fogluk hasznosítani 
kicsiiníy csapatunkban. 

Törpék: kicsik, de erősek és tanu¬ 
lékonyak. A játék folyamán minden 
képzettséget gyorsabban sajátitanak 
majd el, noha a mágiához kevesebb 
közük van, így csak magasabb idézési 
költség fejében képesek erre. 
Fél-orkok: erősek, brutálisak, gyenge 
ferfogóképességdek. Mondhatni, min¬ 
dent többször kell elismételni ahhoz, 
hogy megértsék. Mindent többször... A 
fegyverek forgásának bajnokai. Hogy 
varázsolni? Azt inkább felejtsük el... 

Ha mindezen arcú lesapásokon 
túlestünk, bátran határozzuk meg 
kasztunkat, amely-mily meglepő és 
mulátságos- lehet harcos, vagy lehet 
„beavatott", utóbbi a varázsló helyi 
megfefelöje. Ennyi. Nem több, keve¬ 
sebb aligha lehetne. Ezen kettő lehe¬ 
tőségből féjtödhet hős karakterünk 
tova; előbb a védekező és támadó 
harcmodor, utóbb a jellembeli változa¬ 
tok közötti különbségek alapján. 
Tovább haladva a karakteralkotás 
rögös ülján, meg kell határoznunk, mely 
képességeinkre mennyi plusz illetve 
mínusz pontotdekFarálunk. Vegyük 
figyelem be, hogy a bizonyos fajok és 
kasztok különboz^ége, bizonyos 
képességeire köllött pontok külónbözö 
számában is megmutatkozik; vagyis 
a fér-orknak több képességrpontjába 
kerül, teszem azt, az intelligenciájának 
egyetlen egységgel való növelése. 
Hősies kalandunk félidejéhez érkez¬ 
tünk. Minekután meghatároztuk, kit. 


milyen fajjal és kaszttal áldott meg a 
természet, belekontárkodhatunkakép* 
zettségek listájába is. Minden karakte¬ 
rünknek kettű-kettö harci és nem harci 
("világr' rémlik, de nem esküszöm 
meg rá) képzettséget választhatunk, 
amelyek a játék folyamán ugyanúgy 
fejlődnek, mint szinte minden más. Ha 
mindezekkel végeztü nk, avagy a lusta b- 
bak elfogadják az előre összeállrtotl 
karaktereket, ideje megismerkednünk 
a játék történetével. Rendezői figyel¬ 
meztetés: hamarosan kezdünki 

Chedian história 

Chedian, jelen vizsgálódásunk tárgyá¬ 
nak helyszínéül szolgáló régió, Ursania, 
valaha a fél-orkok birodalmának 
számított. Ök, a sors kiszámíthatatlan 
szeszélye folytán el vesztették történel¬ 
müket, szinte teljes mültjukat a vénsé¬ 
ges mesemondók kihalásával, még 
a „Nagy Kataklizma" idején. Azelőtt 
uralmuk alá hajtották körrtyezetük nagy 
részét; aztán egy szépséges napon 
a semmiből fellűnít egy nagyhatalmú 
mágus; név szerint Verhoffin. Hatalmas 


torriyot építtetett, melyet az Ursaniani 
birodalomtól különálló, független dorní- 
niumként tartott számon. Küzdelmes 
harcok következtek. Végül egy bérgyil¬ 
kosnak sikerült végeznie Verboffin-nal, 
aki azonban utolsó bosszúját még 
beteljesítette: mérhetetlen mágikus 
hatalmánál fogva egyetlen varázslattal 
pusztította el a kontinens (Rysh) majd' 
felét. Ezt nevezték azután „Nagy Katak¬ 
lizmának", melye fél-ork biródalom 
harjyatlásához vezetett. A katasztrófa 
Chedian-t érintette a legkevésbé, ahová 
attól kezdve egyre-másra érkeztek a 
telepesek. 

A világ ezen részén található egy jól 
ruegmunkálbató, kitűnő képességék¬ 
kel rerkfelkezö fémfajta, a Jbjofad". 
Többek között az anyagi lelőhelyei 
birtoklásáért folyt a legtöbb háború az 
azóta eltelt fél évezredben. Kalandos 
történetek ezek, telve intrikával és 
minden egyéb, ilyen esetekben alkalma¬ 
zandó fordulattal. Hmesélésuktől most 
szíves engedelmetekkel eltekintenék, 
mert alaposan kifutnék a cikkre szánt 
karakterekből. 


Egyszer volt, hol nem volt.. 


Réges-régen történt már, mi kor a legelső Migbt and Magic kinyújtóztatta 
végtagjait a személyi számítógépek alkotta piac felé. Jón van Caneghem 
csapatának kód halmaza meglehetős sikert aratott elfajzottabb berkekben, 
így nem meglepő módon 3z első rész sorozatot indított:. A negyedik, majd 
ötödik epizód igazi áttörésként jelentkezett a számítógépes szerepjátékok 
történelemkönyvekbe; hatalmas, és rendkívül összetett világá elkápráztatta 
a gyanútlan átlagfelhasználót Az utóbbi idők termése pedig a már vázolt, 
kicsit gyengécske grafikai megvalósrtás. ám lebilincselő történet, egyre újabb 
és újabb helyszíneken keresztül ismerkedhettünk Enroth világával. Hogy 
őszinte legyek, má r most várom a következő epizódot, hátha visszatérnek 
I kalandos, víg na pjaink még A remény hal meg utoljára. 













































Ha nem ismernéd... 


A szerepjátékok igen különös módjei a szórakozásnak. Elképzelt világ Kitalált 
személyiségei lehetünk, egy szemvillanás alatt. Oave Ameson és Gary 
Gygax. Eme két név takarja azokat az embereket, akiknek a társasjátékok 
ezen felüimúlhatatlan válfaját köszönhetjük. Ök voltak azok, akik 1972-ben 
[harminc éve!) megalkották az eisö szerepjátékot. A dotog lényege a képzetö- 
eröre hagyatkozik. AJáték mestere, a mesélő alkotja mega környező világot, 
míg a többiek a világ egy-egy karakterét személyeKtik meg. A játékmester 
irányítja a nem játékcts karaktereket, ö szövi az intrikákat, ö kényszeríti 
cselekvésre a játékosokat. Ehhez segítségére vannak az adott szerepjáték 
szabálykörTyvei, melyek szükségképpen kordában tartják a lehetőségeket, 
alapot biztosítanak a vitágegyes helyszíneinek megalkotásakor. 


Az elfek viszont nem voftak tele pe¬ 
sek, ha ügy tetszik, ök az Őslakosok 
Chedianon, A „É^agy Kataklizma' 
előtt a többi fajtól elkülönülten, klá¬ 
nokba szerveződve éltek a régióban. 
Valamilyen úton-módon viszont azon 
kevés fajok közé tartoztak, akik semmi¬ 
féle ellenállást nem tanúsftottak az 
Ursanian birodalom hódrtö terveivel 
szemben. Ám most pasztító veszély 
fenyeget, s ez ellen csak a hat klán 
egyesítése, összefogása segíthet. 


Sárkányfű és kapafog 

Minden nagyon szép és jó, tenge¬ 
ren ring a kis hajó. Mindezek után 
azonban ér a vizuális sokk -negatív 
értelemben-; a grafika teljesen új, 
teljesen három dimenzió, teljesen.,, 
visszataszító. Mem tetszik, s bár ez a 
magánvéleményem, a játék a további¬ 
akban sem volt képes meggyőző erejű 
látványt produkálni, hozzáteszem: 
legnagyobb sajnálatomra. Mindjárt 
a legelején egy sablonos, hanyag kivite¬ 
lezésű épületben találjuk magunkat. 


ahol egy méretes kobakű vénember 
azzal a kikenüihetetlen szándékkal 
álldogál, hogy ö most tanácsokat 
fog nekünk osztani. És a Játékban 
szinte az összes NPC-nek túlságosan 
eldeformált és nagy feje van, és szinte 
az összes terep már-már ordít felénk, 
hogy csak a sok egy kaptafára készütt 
textürák egyike. Pedig pont a grafika 
az, a metyhez ténylegesen hozzátették 
magukat a tiszteit fej lesztők; még 
külön engine-t is lioenszeltek hozzá. 
Kicsit vizslatva a manual-t, vagy a 
Játék főkönyvtárát elég egyértelművé 
válik, hogy ez bizony a .^Lithtech' névre 
hallgató motor, amely már a Mo One 
Lives Forever alatt is szépen muzsikált. 
Szó, mi szó. Jobban fest minden, mint 
az előző részben, de azért most sem 
strapáiták magukat nagyon a fiúk. 
Rögtön szembetűnik a kezelőfelület 
alakulása is: immáron elhagytuk 
a kereteket , a Játéktér a képernyő 
egészén terpeazk^ik; a bal oldalon 
karaktereinket és azok fontosabbnak 
ítélt értékeit (életerő, mana-pont) 


tekinthetjük meg, a Jobb oldaton pedig 
egysokmlnden-az-egybenalapon létre¬ 
hozott információs panet {amit valaki 
iránytűnek nevezett el, méghozzá igen 
okosan!) foglal helyet. Utóbbi szolgál 
az idő mérésére, valamima veszélyes¬ 
ségi tényező kijelzésére. Ha a lámpa 
sárgán világít, ellenség ólálkodik a 
közelünkben, ha pirosán, már észre is 
vett minket. Az iránytű alatt ideiglenes 
lakótársak vernek tanyát Ők azok a 
segítő nem játszható karakterek, akik 
némi Jutalom reményében hosszabb- 
rövidebb ideig csatlakoznak majd 
kicsiny, bátor csapatunkhoz. Őket 
nem tudjuk közvetlenül irányítani, 
viszont nagy előnyük, hogy velünk 
harcolnak, éS nagy hátrányuk, hogy 
velünk örülnek a jutalmaknak is. Ha 
már felvettünk ilyen karaktereket 
kalandozásaink során, bármikor szóba 
elegyedhetünk velük, kvázi bármikor 
kitehetjük a szűrüket egy fakatlan 
szigeten. Még egyelBzomorftó dolog; 
csak hárman lehetnek a drágák, senki 
ne álmodozzon egy egész magánhad¬ 
sereg létrehozásában. Nem baj, jó ez 
így. Ama figyeljünk oda, hogy segítőink 
napi bér fejében kockáztatják értünk 
a feJükeL 

Hirtelenjében rátérnék a játék világá¬ 
nak megvalósítására. Az egy dolog, 
hogy igénytelennek találtatott, de az 
már másik, hogy milyen furcsaságok 
történnek benne. Ha történetesen egy 
városban bóklászunk, akkor egy árva 
lelket sem fogunk a házaikon kívül 
találni. Egy várostól, de még egy falutól 
is, ez illetlen cselekedet; mindenesetre 
tény, hogy ahol ez idáig megfordultam, 
jellemzően ,.8gy ház - ^ ember' 


volt a népsűrűség, de a tereken, az ' 
udvarokon, egyáltalán az utcákban . 
egy teremtett lélek nem sok, annyit 
sem láttam. A fogadóban is derekas^ 
feszíti idomait egy szemrevaló fehér-j 
cseléd; noha állhat ott rendületlenül 
ha nincs egy fia vendége sem, ami ^ 
kocsma esetében igenis, hogy irreái 
Betérünk a bankba, ahol egyetlen 
borostás pojáca fitogtatja ennen 
műveltségét ám kölcsönt vételezni 
nála nem lehet. Feijegyzendő; alkaio 
adtán szépen legyakjuk. Nosza, iranj 
a kiképző-terep, ahol -ügyelem, ez 
egy hangulat-növelő szünet itt- remiit 
(!) az „egy ház - egy ember' arány! 
Senki sincs itt, csak a számtalan 
kapcsoló és tolókar fogadja szerény 
személyünket. Még szerencse, hogy 
céltáblának használt szaima-babáks 
nem vitte magáva I az ismeretlen -és 
im már utolérhetetlen tulajdonos. Ne 
mondom, nehéz lett volna négy dara 
váraslaköt alkotni a fejlesztőnek; 
ennyi elegendő lett volna ahhoz, bog 
fukarnak mondjam a választékot, de 
legalább meglévőnek tekintsem, és 
lám, mégis gondoltak erre a fejleszti 
Hát, nem gondoltak. 

Kiábrándultam a városkából, meg¬ 
néztem hát a háziáilataikat Ebben 
legalább nem kellett csalódnom, vol 
belőlük bőven. Talán többféle Jószág 
számláltam össze, mint ahány váro= 
lakót] Fc^am a kardom, elkezdtem 
leamortizáini a település állatéi lomá 
nyát, vesszenek csak éhen. Mindig! 
gonosz voltam, ugyebár Újabb meg 
lepetésben volt részem, mely ezutár 
már egész kalandozásom során vég 
kísért (ett). Lőttem is róla pár képec 


























Vélemé 




MELYIK MIQHT AND MAGICTETSZIK 


nyolcjobbára fantasztikűs szerepjá¬ 
tékot, akkor ugrálnék és tapsikolnék 
örömomPeri. így viszont, ismerve azt, 
hogy mit alkottak eddig az ,Ú] VíEág" 
programozöi, harrraitgyenge alkotás 
ez a mostari. Pont azt rontották el a 
fejlesztők, amiért eleddig tiszteltük, 
becsüJtCik a sorozatot: az eredeti 
szerepjáték hangdiatáért. Ez a játék 
viszont nem más, mint egy akcióval 
agyonnyomott mászkáíós stuff, egy¬ 
fajta diabIo, csak éppen a karakter 
szemszögéből. A veterán rajongóknak 
nem biztos, hogy tetszik az új fizimiska, 
jómagam például nagyon untam ezt a 
fájta mészárlást, és nem tagadom, pár 
„pillanatra' sikerültei bóbiskolnom. Iga¬ 
zán az NPC-k sem alakítottak nagyot; 
előfordult, hogy egyikük elküldött egy 
másikukhoz, amaz meg visszaküldött 
az elsőhöz. A továbbjutásban egyálta¬ 
lán nem segítettek. Zenére, hangra 
nem panaszkod hatom, szegények elég 
sablonosak, de egy fantasyiátéktől 
nem vártam mást. A megfáradt kalan¬ 
dozó utolsó mentsvára a pihenés. Ez 
az utolsó jó tanácsom is: pihenjünk ott 
és olyan gyakran, ahol csak lehet! 


Forrás: S7&hu 


*él hogy bemutathassam nektek. A 
’.Sghtand Magló iX álkotéi profizmu¬ 
sára nincsen jó szó. Habár a tehenek 
ás élőholt csontvázak meglehetősen 
<evés rokonságot mutatnak mind 
egymással, mind a struccokkal, kimé- 
tetten csapásaink elöl nem restellnek 
5 talajba mtenekülni. Mondhatnám, 
fTStant temetés. 

Az irányítás láttán pedjg leginkább régi 
r: fps-ek har^lata ébredt fel bennem, 
Emi mégalapjában véve nem lenne nagy 
oaj. Az alapfelállás szerint valós időben, 
^ktime pofozkodunk az ellenséggel, 
emi nem minden esetben célravezető 
mornentum egy szerepjáték életében. 
":éha bizony túlhúztam azellerKféien a 
■ijTZDTt éscsaka lev^pbe záporoztak 
-terticsapásaim, nyíl-lövéseim, .^ánlott 
'.eoát nagyobb hordák támadása 
akalmával váttaríunk egyet, méghozzá 
-éíönkénti harcba. írtaién még sikerűt 
■=«3lálnunk valakit A harcrőt enr>yi bőven 
aég tesz mára: ha valaki Játszikegy 
«^€set a programmal, lesz benne része 
eteget E^ kisebb részét taglalná m 
a varázslás mechanikáját 
A mágia-rendszer az, amire a fejlesz- 
cÖK oly nagyon büszkék. Pedig nem 


valami eget rengető dologiéi van 
szó. Annyi csupán, hogy a mágiához 
konyEtó kaszt (ok) jó előre bememori- 
zálják az adott tekercs tartalmát, majd 
a jobb egérgomb jótékony hatása 
során elsütik. Bonyoluitabb a helyzet, 
ha varázskönyvekkel találjuk szembe 
magunkat. Ezeket elolvasva ugyanis 
agy regimentnyi varázslatot kapunk 
kézhez, melyek közül ki kell választa¬ 
nunk az alkalmazandót, amit később 
buzgón elsüthetünk -és a varázs 
elillan. A mágia -így a vele fogjaíkozó 
varázskönyvek is-a varázstudomány 
több ágára bomlanak, egy varázs- 
könyv értelemszerűen csak az egyik 
úttal foglalkozik. Az így megtanult 
varázslatok korlát nélkül alkalmazha¬ 
tóak, amíg mana-készletünk tart. Hát, 
ennyi lenne. 

Mit írhatnék végszónak? Eléggé 
bizonytalanul üldögélek eme karak¬ 
ter-halom előtt, mert nem tudom 
eldönteni, mennyit ér a játék. Mi 
szerint osztályozzam: csak, mint egyet 
a sok közül, vagy, mint egy reménytek 
jes folytatást? Ha a M&M 9 egy olyan 
fejlesztőcsapat munkáját dicsérné, 
akik ezt megelőzően nem produkáltak 


A nyolcadik,,, 
nem, a 
második! 


NEKED A LEGJOBBAN? 


Az első! 


A negyedik! 





















































Két fajta ember van a világon: aki imádja a japán stílusú 

szerepjátékokat, és aki gyűlöli őket, 
köztes út nincs. Vagy mégis? 


H Mostanában már úgy vagyok 
a nőkkel, mintáz eiefántokkar - 
mondta a negyvenes évek híres 
amerikai komikíjsaf George Burns 
- „Élnézegetni még elnézegetem 
őket, de otthon nem tartanék egyet 
sem". Kicsit hasonló a hozzáállása az 
átlag pécés CRPG-fannak a Japánból 
érkező szerepjátékokhoz; a Baldurs 
Gate’ Wizerdry- Might and Magic- 
rajongók többsége egy lekicsinylő 

gyerekjátéknak 
nevezni a nagy szemű 
lánykákat és tüskés hajú 
fiata lem bereketfelvon ul- 
tató műveket. A keleti 
RPG-k pécés megje¬ 
lenési gyakoriságát 
tekintve túl nagy izga¬ 
lomra mondjuk eddig 
sem volt senkinek oka, lévén^ 
hogy nagyjából kétévenként 
volt szerencsénk ilyen játékot 
üdvözölni a képernyőinken, 
akkor sem a legjobb 
átiratokat kaptuk 
- gondolom mindenki 
emlékszik méga gra¬ 
fikai bugbegyekkel 
tűzdelt, elcsúszó 
hangü, idegesftöen 
prüntyögö zenéjű 
Final Fantasy- 
inkarnációkra... 

A Sega tavalyi nagy 
hátraarcának [beszün¬ 
tették soros Játékgépük, 
a Dreamcast gyártását, 


és kizá rólag a multiplatfomn Játék¬ 
gyártásra/kiadásra Koncentráínak) 
köszönhetően mostanság megváltozni 
látszik a helyzet A sajnálatosan fiata¬ 
lon elhalálozott OC korrekt RPG kínála' 
fának köszönhetőén van már nekünk 
pécés PhantasyStar Online-ynk, és 
most már Grandiánk is, méghozzá 
rögtön a második rész. 

Hőseink vs. Nagy 
Gonosz Istenség 

Ajapcsi szerepjátékok leginkább 
abban különböznek európai és ame¬ 
rikai társaiktól, hogy nagyon nagy 
hangsúlyt fektetnek az érzelmekkel 
bőségesen meglocsolt, magával 
ra^dó történet megalkotásra. Ese¬ 
tünkben sincs ez másképp, a Grandia 
2 kiváló alapsztorival rendelkeak, 
ebben a tekintetben bármelyik nagy¬ 
nevű stílustársával felveszi a versenyt, 
Volt egyszer, hol nem volt egy Ryudo 
nevezetű fiatalember, aki társával, a 
Skye becenévre hallgató sassal együtt 
tengette a zsoldosok {vagy helyi nevén 
a Geohound-ok) unalmas életét. Kincs¬ 
vadászat szörnyek felszecskázása, 
a felszecskázód ni nem hajlandó ellen- 
felek elöl való menekülés ^ Ryudo 
barátunk hétköznapjai megjehetösen 
eseménytelenül teltek mindaddig, míg 
nem be nem tépett életébe a Wő. A 
Nőt hősünk esetében Elenának hívják, 
és Carbo-ban, egy roppant békés kis 
falucskában éli roppant békés kis 
életét mint papnő, Ryudo-t Elene apja 
béreli fel a hölgyemény mellé, mint test¬ 
őrt - ehhez a feladathoz egyébként 


sem a védő, sem a védendő személy¬ 
nek nem nagyon fűlik a foga - de háta 
pénz a pénz, Elenának pedig szüksége 
van a védelemre: a közeli veszétyes 
erdőn kell átkelnie titokzatos 
szertartás lefolytatása érdekében. A 
szerepjátékok hagyományaihoz híven 
a szertartás rosszul sül el, Elenát meg- 
szánja valami nagyon őst és nagyon 
gönosz dolog, a háttérben felsejlik a 
íjóságos Gra nas és a velejéig nomlott 
Vatmar [foglalkozásukat tekintve mind¬ 
ketten istenek) rég elfeledett harca, és 
az elpusztítottnak hitt gonosz istenség 
üjjászütetése. Mit is tehet ilyenkor egy 
életerős fiatalember, mint hogy segít a 
baj ba jutott hölgyön, és mellesleg meg¬ 
menti a vllágpt a teljes pusztulastöt... 
Oké, első pillantásra tehet hogy sablo¬ 
nosnak tűnik a történet, de higgyétek 
el, nem az. A meglehetősen egyszerű 
atepfelállásból nagyon élvezetes és 
kacska ringós mesét sikerül összedob¬ 
niuk a fejlesztőknek, köszönhetően 
elsősorban a piszok jöl megalkotott 
karaktereknek, Ryudo nagyon kemény 
és önfejű srác, nem hagyja, hogy 
mások beleszóljanak a döntéseibe. 
Elena ezzel szemben maga az őzike- 
szem ű ártatlanság, aki szeretnrvatóan 
naivan szemléli a körülötte lévő világot. 
Nem csak a kétföhősjelleme van ilyen 
pontosan és kimerítően megrajzolva, 
hanem a játékban fellehető többi 
szereplőé is: Míílenia, a démon- szár- 
nyacskákkal vlliogó röstényördög 
például Elena tökéletes ellentéte, 
roppant izgalmas melltájékí domboru¬ 
latokkal, és olyan mélyen búgó, érzéki 


GRANDIA II 















^ Grandta: a kezdetek 


’^.ggalr hogy kapásbóJ égnek állt 
Jie a... hajarr^. Aztán ottvao Roan, a 
•őssé feminín beütéBŰ flCioska, aki a 
‘DTténat elején még roppant bátorta- 
és esendő, de aztán megismerjük 
a keményebb oldaláról is, vagy Mareg, 
B büszke és igencsak szótlan barbár, a 
atéktalán legjobb harcosa, A hangüfa- 
jelentősen nsegdobja az is, hogy a 
szsreplö beszélnek [nem mindig, csak 
, a fontosabb részeknél, de akkor elég 
i sokat}, és ráadásul nem is amatőr 
: í*^on, Aföbb szerepekre hallhatóan 
'I STöfi színészeket szerződtetek, akik 
j ^nöen adják vissza a karakterek 
I érzelmeit: RyuíJo és Elena némely 
■^esebb han^ételü párbeszéde, 

; *agyMilleniaakamJösan kétértelmű 
'‘xmolégjai nnég egy jobb filmnek is 
i becsületére válnának, nemhogy 
egy játéknak. Apropó, hangok: a játék 
is aranyos, de sajna nem az 
-átegöria, amit napok múlva is 
i<Xííolnank magunkban. Kellemesen 
alá a vándorlást, vagy éppen az 
zíót, de nincs benne semmi olyan 


különös pEusz, ami igazán emlékeze¬ 
tessé tenné - de hát ebben a műfajban 
nehéz is lenne túlszárnyalni a Final 
Fantasy sorozat zenéit jegyző nagy¬ 
mestert, Nobuo Uematsu-t 

Térbeli kalandok 

A Grandié 2 nem csak folytatója a 
keleti CRPG hagyományoknak, hanem 
több tekintetben is újító darab, A legna- 
wwindítása kor felfedezhetjük: a játék 
teljes 3D-ben pompázik. Ne felejtsük 
el, hogy a konzolos eredeti közel két 
éve jelent meg, és akkor igen nagy 
Újdonságnak számított a körrtyezet 
poligonos megjelenítése-a konkurens 
Final Fantasy-kben csak a karakterek 
kaptak háromdimenziós megvalósí¬ 
tást, minden más előre renderell, 
kétdimenziós háttér volt csak. A 
Grandié 2 grafikai oldaFa még mai 
szemmel nézve is teljesen korrektnek 
mondható, bár lenyűgözni azért nem 
sokakat fog. 

Ez van, sajnos, ami másfél'két éve 
még elképesztően jónak számított. 


az mai szemmel nézve legfeljebb 
közepes: a karakterek jól néznek ki, de 
igazán élihaitnánaktöbb háromszög: 
bői is, és a textúrák is lehetnének 
valamivel nagyobb fel bontásüak. 

Kissé furán néz ki az is, ho^ a karak¬ 
tereknek nincs szájuk, nem tudom, 
hogy ez valami bizarr stílus, vagy 
szimplán úgy döntöttek, hogy nem 
akarnak szórakozni a lipsyncingrel 
{azaz az ajakmozgás a beszédhez való 
szinkronizálásával), és ezért inkább 
kihagyták az egészet, A környezet 
viszonylag gazdagon felépített, és az 
objektumok kidolgozottságára sem 
nagyon lehet egy rossz szavunk se 
' csak éppen nem kell a napi Grandia 
adagunk mainkhoz vétele előtt meg¬ 
nézni a Dungeon Sie^-et, mert annak 
fényéberi már bizony elég egyszerűnek 
tűnik áz egész. Gyaníthatóan az ere¬ 
deti platform (a mai pécékhez képest) 
kevéske memóriájának tudható be az 
a probléma, hc^ - noha az egyes hely¬ 
színek nem túl nagyok a program 
állandóan a cédéhez vagy a winches¬ 


terhez nyűlkái, onnan töltve be az 
újabb pályarészletek adatait. Nézzük 
a dolog szebbik oldalát: vé^ö soron 
pécén még nincs olyan nagy felhozatal 
igazi, full 30-s RPG-kből, azokra {Elder 
Sorol Is 3: Morrowind, Neverwinter 
Nights) még néhány hónapot várnunk 
kell, addig meg nézzük kevésbé 
kritikus szemmel a Grandié 2 néhol 
ráncfeEvarrásra szoruló, de alapjában 
véve azért tetszetős gfafikáját- 
Az Újítások sorában a második hely 
mindenképpen az új {vagy inkább 
felújított) harcrendszernek jár. Mivel 
egy átlagos CRPG-ben az időnk 70 
százalékát különféle ellenfeleink 
kíméletlen Eecsapdosásával töltjük 
el, egyáltalán nem mindegy, hogy 
mennyire élvezetes/unalmaV 
egyszerű/bonyoiultaza harc. Ebben 
a tekintetben szerencsére nagyon 
jól teljesít 3 kettes számú Grandía, 
sőt, meg mérem kockáztatni, hogy a 
konzolos szerepjátékok egyik legjobb 
harcrendszerét sikerűit megalkotni 
hozzá. Az alapfelállás tulajdonképpen 


városban gondosan elrejtett négy, 
legendás hatalmú varázstáiigyat. 

Az első lész szép sikert aratott 
mindkét platformon, nem csoda, 
hogy a Sega ezt a játékot szemelte 
ki ahhoz, hogyfotytatásával megala¬ 
pozza új gépének, a Dramcast-nek 
sikerét a konzolos szerepjáték^anok 
népes táboiában. 


A Grandía első része még valamikor 
1997-ben jelent meg- elsőként 
Sega Satum-ra, két évre rá pedig 
a Sony kis szürke masinájára az 
Flaystaion-re is. Ellentétben a 
jelentegi résszel, az első epizód még 
hagyományos (nagyon szép!) 2D-s 
grafikát használt, és magánaké 
történetnek semmi köze nem volt 


a második rész történéseihez, A 
Grandia 1-ben egy fiatal fiú, Justin 
kalandjaiba kapcsolódhanunk be, 
aki szerelmének, a Sue nevezetű 
bájosába leánykának kegyeiért 
száll harcba az etvetemüttGantz-al. 
Ganzt természetesen szintén Sue 
kezére hajt, és bizony el isjegyezi, 
ha csak Ji^in meg nem találja a 




























A főbb karakterek speciális tuiííjdonságai 


F^dc: 

TenseikertSlash: ügyes kis karcJcsapás, riémi canosE-hatássat fűszerezve. 
F^r>gTenseiken: hasonló az eÍDzoliöz, csak itt Ryudo haverla, Sk^ is 
beszáll a buliba^ az ösegjls^ivei hősünk a levegőből támad. 

Pürpfe Lightning: Ryudo kardja vjllamokat szórva csap le az eltenre-jó 
brutális támadás, a ^ngébb ellenfeléket kapásból kín^íila- 
Sky Dragpii Slash: ez az egyik iegbatásosabb támadás a játékban^ 
ereje térryteg leginkább egy sárkárvy mindent elsöprő rohamához 
hasonlrtbatö... 

Elena; 

ImpactBomb tegjnkábba hagyoniáiTyúSfiretoailbozhasonlitbatótárna' 
dás, cancei'hatású 

N^tmare Ball: Altató varázslattá rarázspálcájábót fövi a feányzo), 
nagy előnye, hogy több eHenfólre is hat, 

Dfioplets of Life: Magyon hatásig gyógyító varázs, m^ az egész csa¬ 
patüt rendbe teszi egeszs^ügyileg. 

Whíte Apocalypse: olyan, minta Frigyláda az IncTiana Jones első 
részében: vakító férryoanföszba íx^rrá a gonosz elient 
Mlllenla: 

Arrow Shob Millenia mesteri ügyesség kilőtt nyflvesszöje az ellenfél 
szemei közé, cancel-hatású. 

Heel Orush; Csak egy ellenfélre hat, de arra nagyon- a támadás egye¬ 
nesen a leket veszi célbá. 

Fallen Wíngs: Több támadóra alkalnnazható, a bájos MiElenía ezúttal 
démon-szárnyaival sújt le 

Starvirglung; hűha, ez aztán az erotikus töftetu támadás- 
mé^ozzá nyelveli Egy rryalintással HP-tsziv el az összes (!) 
eilerrfettol. Ügyes, nemdebár? 

SpeltWinding Eye: az ellenfelet akadályozza meg abban, hogy 
ide-oda mhan^ljon a csatatéren. 

GrudgngCiaw: Millenia ezzel a támadással szépen tisztán kettfr 
nyisszant ^ kjellemetlenkecio ellenfelet - brutális. 

Roan: 

GokJen Ham mer. kalapácsos támadás, canoekhatásu. 

Dragon Rise: Roan sáiiíénykértt veti rtisgát az ellenfélre 
- hatásosi 

Snowball Rgjut igen, tényleg az, amit a neve alapján sejteni 
lehet hógplyóval dobalÓclBka kissrác- értelemszeríien 
több ellenfélre hat 

Vitality Maroh; lekapja a státuszvaltoz^kataz összes csapattagról- hasz- 
nosi 

True Dragon Rise: ugyanaz, minta kettes számú, csak többször annyit 
sebez, ráadásul több ellenfélre. 

Mar^: 

Beast-FangGut: pusztftö erejű csapás a harci baltával 
Beast-KiiTgSmash: az élozö támadás ui^adeelt verziója, még nagyobb 
sebzéssel. 

Eeat-Kir>g Blast Battás Támadás, V 3.0: ezt már nem sokan bfdák ki. 

Uorfs Roar: hanci üvöltés, olyasmi, mint a DiabIo 2-ben a barbár 
csataüvöltéses skillje: megpövell az egész csapat tárriadóerejét. ■ 







hasonló, mint bármelyik Flnal Fantasy- 
ben: a harc itt is külön képernyőn 
zajlik, de a Spuare játékok által 
bevezetett ATS rendszerrel ellentét¬ 
ben itt nincsenek heghez kötve a 
karaktereink. A harcok irányrtása 
tulajdonképpen teljes egészé¬ 
ben az úgynevezett IP-csíkon 
alapszik Az IP-csIk egy szép 
színes vonal, amely jelzi, 
hogy mikor kerülünk sorra 
a karakterünknek kiválasztott 
csetekvéssel. Az egészet ügy 
kell elképzelni, m int valam i 
% végtelenségig leegyszerűsített 
lóversenyt: adott ugyebár a 
fent eml ített csíK, a min a harc- 
■' bán szereplő karakterek plusz 
az ellenfelek ikonjai „futnak 
végig'*. Haazáltalunki rányitotl 
karakter eléri a ,.Command" 
pontot, akkor kíadhaijuk neki az adott 
körre vonatkozó cselekvési paran¬ 
csot {támadjon/védekezzen/ 
varazsoljonAi^Síháijon tárgyat 
stb), ezután belép az un. 
cselekvési szakaszba, és a 
kiválasztott cselekvés sebes¬ 
ségének függvényében (egy 
szimpla támadás sokkal 
rövidebb ideig tart, mint egy 
bonyolult speciális mozdulat 
vagy akár egy varázslat) éri 
el az „Act" pontot, ahol végbemegy 
az a kció. 

Na, ez elsőre gondolom, 
nem túl, de ha jobban rneg- 
néZFtek a (harcokról készült) 
képeket, már látni fogjátok, 
hogy miről beszélek. A kép 
jobb alsó sarkában található 
az a bizonyos IP'bar, és a csík utolsó 
harmadában láthatók a COM és 
az ACT feliratú pontok. A rendszer 
nagyon könnyen megtanulható 
és kezelhető, gyakorlatilag elég 
néhány csatát végigcsinálni, 
és mindjárt a helyére kerül 
minden. A rendszer - egyszerű 
kezelhetősége ellenére - rend¬ 
kívül változatos csatákra ad 
lehetőséget. Vannak például 
olyan spedális támadások. 


melyek „hátrébb dobják'* az ellenfele¬ 
det az I P-csíkon (c^ ncel-effeot), vagy 
akár az eilenfelet szerencsés időben 
megütve {amikor éppen támadni 
készül) hatásos plusz csapást 
(counter-attack) vi hetsz be neki, sőt a 
különféle varázsfatok időzítésével is 
kitűnően lehet taktikázni. A harctéren 
ráadásul még mozoghatunk is (előre 
kijelölt pontok között, pont úgy, mintáz 
Anach ronoX’ban), kis szerencsével így 
térve ki az ellen durvább támadásai 
elöl. Mozogni nem csak parancsokkal 
lehet, a karakterünk rohangá I a csata 
közben magától is, ügyesen választva \ 
ki a következő támadás végrehajtásé' \ 
hoz legideálisabb pozíciót 
Az újdonságok harmadik fŐ csoportia 
a karakterfejlődés címkét viseli. Egyik 
szereplő fejlődése sincs előre determi¬ 
nálva, azaz gyakorlatilag bárkiből lehet 
erős varázsló, vagy méretes poforK>kat 
osztogató harcos. Tapasztalati ponto¬ 
kat ugyan kapunk, de a fejlődést nem 
ezek, hanem inkább az úgy nevezett 
magic ésakill col nők határozzák 
meg. Mint ahogy a nevük is mutatja, 
egyfajta pénzként műkődnek, és 
varázslatokat, valamint speciális tulaj' 
donságpkat „vásárolhatunk" rajtuk 
karaktereink számára {a karakterek 
me^zerezhető speciális képességeit 
külön felsoroltuk az információs doboz¬ 
kában!). Varázslatok tanulására egyébé 
ként egyéb lehetőségeink is nyílnak, 
használhatunk e célra manna-tojáso¬ 
kat (először manga-tojasokat akartam 
írni, hiába, magával ragadott a játék 
hangulata), vagy mágikus könyveket 
Is. Mindent összevetve a Grandia 2 
karakterfejlődési rendszere kellően 
változatos, és nincs túlbonyolítva, mint 
sok hasonszőrű játéknál. 


Elérkeztünk ahhoz a ponthoz, amely 
a konzol-átiratok egyik nagy gyengéje 
szokott lenni: igen, igen, az irányítha- 
töságra gondolok. A Grandia 2 hat 
gombcft hasznát a ktívan (az irány-bíllen- 
tyűkon kívül), és ez néha elég nagy 
káoszt tud eredményezni. Egész 























Vélemények a világhálóról 


Kizárólag a 
rövid szoknyás 
manga- 
lányokat 
szeroteiti,,, 

Nekem 

mindegy^ csak 
legyen benne 
Rreball 


Ml A VELEM ENVED A JAPAN 
RPG*KRŐL? 


Rülez mind, 
Imádom őket! 


Fuj], a Baldurs 
Gate az Igazi 
CRPG, nem 
ezek 


találok kihívást Nem ^ történt kar, 
tálén majd a harmadik részben... 

Finomság nem csak 
ínyenceknek 

AGrandia 2 minden apró bjja^bsja 
ellenére egy na^n eltalált, és nem 
utotsésorban nagyon hangulatos játék. 
Lehet, hegy nirKs akkora neve, mint a 
Rríal Fantasy-knek, vagy olyan bonyolult 
és filozQdikuB története, mint a Chrono 
Crossnak, de van ben ne szív és léleK, és 
egyjáték esetében azt hiszem ez a lég 
fontosabb. Nem tartom valószínűnek, 
hogy a cikk él^én említett Baldurs Gate 
vagy Wizardry rajongók e miatt a Játék 
miatt dobják sutba az eddigi kedvencu^ 
két és állnak neki a Japán szerepjátékok 
felfedezésének, de talán lesznek páran, 
akik adnak neki egy esélyt-ezt pedig 
mindenképpen megérdemli. AGrandia 
2 harcrerxtezere innovatív és átlátható, 
grafikailag korrekt a történet izgalmas, a 
karakterek mindegyike j^zi Jellem - mi 
kell m^ egy üsztességes szamPtőgépes 
szerepjátékhoz? 

ifQi/kf 


egyszerűen nem lehet olyan kézre álló 
-aosztást kreálni, mellyel gond nélkül el 
enetne lenni órákon át A hat gom bból 
<ettöt [a kamera forgatásáért felelő¬ 
seket} ráadásul szinte folyamatosan 
használni kell a mászkálás során, mert 
az egyes tárgyak mögé begyalogolva 
e nélkül semmit nem látunk a karak- 
':fifeinkbÖI, Aki komolyan gondolja 
a Grandia kettőzést az nem árt ha 
beszerezvalam i tisztességesebb, legin- 
<«bb a Ptaystation irányítóját koppintó, 
sokgombos gamepadet fe. ha csak 
nem akarja pár óra Játék után meg¬ 
ismerni az alaposan begörcsölt kéz 
g^nyöreit * a szado/mazo témá kát 
kedvelő versenyzőkre m indez persze 
nem vonatkozik, nekik kifejezetten 
Ontott a keyboard-al való játék. Egy¬ 
szer talán eljön majd az az idő, mikor 
egy konzolosjáték pécére portolása¬ 
kor veszik a fáradtságot a fej lesztő 
urak, és az itt megszokott vezérlő 
^ys^kre [gondolok itt elsősorban 
egér barátunkra} optimalízálfák a Játék 
íányílását és nem ezzel a „rengeteg 
gomb van azon a billentyűzet izén. 


játsszál azzal, öcsisajt!" - mentalitás¬ 
sal á llnak neki a szá m ítógépes verzió 
me^lkotásának. 

Ha nnár a negatívumoknál tartunk, 
elörángátnék a kalapból pár tartalmi 
hiányosságot is. Én például nagyon 
tudtam volna örülni pár Jópofa 
minigame-nek, ha már standarddá 
váltak az utóbbi kíotien a konzolos 
RPGrk világábarv a Grandié bél ezek, 
szánkómra érthetetlen módon, teljes 
egészében kimaradtak. Legalább egy 
rtyomomft kis kártyajátékot kitalálhat¬ 
tak volna hozzá, könyörgöm! Néhány, 
a fősodortól komolyabban eltérő mellék¬ 
szál sem ártott volna, merta történet 
így túlságosan is lineáriSp és nem 
tartogat magában semmi különösebb 
plusz felfédeznivalót ahhoz, hogy a 
végígiátszás után még párszor neki- 
ugprjunk. Az rendben van, hogy a játék 
stílusából következően nem biztosítja a 
például a Ghotic-ba n mepzokott „azt 
csinálok amit akarok”-érzést, de nem 
ártott volna, ha néha kicsit szabadon 
enged, kóborollak kedvemre a világban 
ágy, hogy a történet fővonalán kívül is 



Forrás: 57&hu 
































Erilik! Micsinájjak’ ewela szűzzeeeL..? 


L » j alamely rejtélyes okoknál 
l f J fí^a szinte bámni, ami a 
m m vikingekkel foglalkozik, kisebb- 
nagyobb sikereket ér el. Szerényte^ 
lennek mondható személyem pedig 
kifejezett rajongássá! tekint minden, 
az északi mitológiák alapján szövődött 
köszvényre, kezdve a Wagner-ope- 
ráktól egészen Atlantisz és Amerika 
(Vinland) felfedezésének legendájáig. 

S noha népes eme regék kifogyhatat- 
fan táitiáza, van egy visszatérő alakja 
az örök mágus-minta Merllnenés 
szegény, szerencsétlen, megboldogult 
Artus királyon kívül is. A neve Erik. Erik 
a Vörös. Az aktája szerint holmi viking¬ 
féle volt az Idő végtelen óceánjának 
vizein. Néha napján felkerekedett, 
tengerre szállt felégetett néhány falut 
és még sorolhatnám hőstetteit Egy 
szó, mint száz; nem esett nehezemre, 
hogy azonosuljak jelen vizsgálódásunk 
tárgyának kissé ütőtíött főhősével. 

Fejre pjtett 
istenségek... 

Mert ugyebár volt nekik szép, csendes 
és nyugodt otthonuk, Asgard, de ők 
mégis egyre csak többet és többet 
akartak. Meg aztán, szép számmal 
akadt ellenségük, kapaszkodó önjelölt 
irigyük is, így eiöbb-utóbb bekövet¬ 
kezett a vég; a pusztulás órája mind 
Vaihaila, mind Asgard egy része 
számára. Pontosabban.,, Az egész 
mindenség a FökJre szakadt, lebegő 
szigeteket képzett és bámulatosan 
gyorsan benépesült a homály gonosz 
lényeivel és azok csatlós szörny-ármá¬ 
diájával. 

Bizonyos Odin, illetve másikuk, 

Fenrir viszont már kezdi unni a holt 
istenségek (nem-) létét, felkereked¬ 
nek hát, hogy visszahódítsák valaha 


volt otthonukat, ám van egy apró 
bökkenő: Valhalíát is teljes nnértékben 
megszokott helyére kell visszaállítani, 
ami -valljuk meg- nem is olyan könnyű 
feladat. Segítségül hívnak tehát három 
dicső harcost, akik majd hősiesen 
ledöntik az elemek által ácsolt kapu¬ 
kat, melyek a földi világot hivatottak 
összekötni a lebegő szigetekkel. 
Fentiekben a Játék történetének 
szabad fordítása olvasható, igáz, a mi 
Erikünk -az első a hősök közül- sok¬ 
kalta materiá lisabb cél érdekében 
ind ül útnak; valami normális pajzsot 
szeretne, mert a régit elvesztette egy 
fogadásban. Mindenesetre jó móká¬ 
nak ígérkezik az utazás, mindjárt fel is 
száll kedvenc griffmadarára, ami, mint 
közlekedési eszköz, immáron jót bevált 
az eddigiekben. Innentől pedig már a 
játékoson a sor, hogy végigvezesse öt 
és bajtársait a veszélyekkel kikövezett 
kalandon (jaj, de költői)! 

...és talpra ejtett hősök 

Kicsit furcsa helyzetben találja magát 
a tettre kész tesztész, amikor valahova 
be kellene sorolnia ezt a képződményt. 
Szerencséjére, segítségére siet a hiva¬ 
talos meghatározás; „körökre oszlott 
szerepjáték, harmadik személyű akció- 
etemekkel dúsítva". Mit mondhatnék 
erre mást, mint hogy enyhe túlzás, 
bár kétségtelenül ebből próbáltak a 
fejlesztők kiindulni. Szerepjátéknak 
például helyből gyengécske, hiába 
fejlődik (pontosabban változik) idővel 
éppen aktuális karakterünk, hiába 
adnak nekünk különböző küldetése¬ 
ket, Az akcióval való telítettségre meg 
mindenki azt mond, amit akar. Annyi¬ 
ból helyes ez az áilítás, hogy utunk 
során rengeteg ellenfelet termel ki egy 
bizonyára elborult szubrutin. Ök pedig 


szükségszerűen támadnak minket, és 
mi szükségszerűen visszatámadu nk. 
No de ne szaladjunk ennyire előre, 
nézzük meg inkább, hogyan Kezdődik 
az egész hepaj. 

Madarunk kecses leszállásának meg¬ 
figyelése után máris megkezdődik első 
körünk. Mindösszesen két dolgot tehe¬ 
tünk egy körben: mozoghatunk, avagy 
interaktolhatunk [szépen, magyarul). 
Utóbbi elsősorban támadásaink alkal¬ 
mával használatos, az összes többi 
cselekedet háttérbe szorul a játék 
SOTán. Egyébiránt minden nagyon is 
egyértelmű lesz majd; ahol tehetünk 
valamit, ott a támadás kard-ikonja 
megváltozik, teszem azt az ajtónyitás 
ikonjára. Az irányításba könnyű bele¬ 
szokni, mivel szinte bármit elérhetünk 
az egerünk hősies, ám alaposan átgon¬ 
dolt nyomdosásával. A billentyűzetre 
azonban ugyanúgy szükségünk lesz, 
mánmint, ha nagy igyekezetünkben 
sikerült kitakarnunk magunkat a kép¬ 
ből. Több nemes célt is osztottak eme 
perifériára. A későbbiekben például 
igencsak nagy igény mutatkozik az 
irányításunk alá vont egységek közötti 
váltásra, éppúgy, mintáz első blikkre 
hasztalannak ítélt negyed fordulatra. 
Ha mindent megcselekedettnek 
ítélünk, rátapadhatunk az end tűm 
feliratra, s ezzel megkezdődik az ellen¬ 
fél -jelen esetben a gép- köre, telve az 
invá^ó gyötrelmes gyönyöreivel, és 
egyéb nyalánkságok. Érdekes megfi¬ 
gyelni, miszerint az első pálya „első 
támadásig teljességgel statikus" vad¬ 
disznói mennyire szöges ellentétben 
állnak a második pálya „ha elég közel 
kerülsz, biztosan megtámadunk-féle 
dinamikus" pókjaival. Mindebből rög¬ 
tön látható, mennyire nem szeretem 
én a nagyított nyolclábúakat. Volt egy- 









szer egy könyvtár, abban é1t Brúnó, a 

ami annyira kicsi volt hogy senkit 
*wi vitt rá a lélek laposra degradálá- 
Sára. Nos, ezek a játékbeli háloszövök 
MM ilyenek. 

Tjdni érdemes továbbá, ho©f minden 
IJáíya egyben egy-egy feladvány is: a 
sc.kszor kifacsart gondolkodás bizony 
sftíél a nagy htrig közepette. Termé’ 
szetesen nem kell megijedni: senkit 
rém fog álmatlan éjszakákra lekötni 
e kúlönféte 'nevezzük így- föellenfelek 
T-^észárlása, sokkal inkább arról van 
szD^ hogy majd holnap egyszer újra 
^egprabáljok, és ha sikerül az Jó, ha 
rém, az sem katasztrófa. IttjegyeZ' 
ném meg, hogy menteni nem lehet de 
■nem Is szükséges, hiszen a tere pék ele¬ 
inte még viszonylag kicsik, és gyorsan 
‘enyom hatóak, a teljesített pályákat 
cedíg bármikor újrajáíszhatjuk. 

Pocakos Pacákok 

Á ^áték grafikáját tekintve azt kell mon* 
canom, egyedülálló. Hirtelen nem is 
^íodom, mihez hasonlftsam; leginkább 
oabzsák-figorákra emlékeztetik meg¬ 
áradt a^ekervényelmet, de ez már 
képzavar. Pöttönni szakállas alakok, 
pöbára tömörek és öeztövérek, akik 
vépregény-buborékokban intézik el 
e^rmás közötti magvas eszm ecseré- 
i^et. Érdekes vizűálís megoldásokkal 
találtam szembe magam, meglepően 
szép tájképet festettek elénk a grafi- 
Éusok. Enyhén debil hangulat diszkét 
bája lengi be az egész programot 
fes ezen hangulat megteremtésében 
fjízony nagy szerepet játszik a grafika, 
^hanghatások már csak habnak szá- 
mftanak a tortán, ám kicsit keserű hab- 
hak, mert ugyan mindlen párbeszédet 
teszinkronizáltak, néha a mondatokait 


mintha az illemhelyen vették volna 
fel Ez azonban nem minden esetben 
vezet pozitív visszhangú eredményre. 

A mesterséges intelligenciára sem 
ford ítottak túlzottan sok időt, sőt: 
de ne legyek telhetetlen. A helyzet a 
következő: etienfeleink tudnak átlósan 
is támadni, ám a helyzeti előnyüket 
nem minden esetben használják ki 
Van, ahova beférne mellénk még egy 
ellenfél, de az inkább a másik mögé 
áll, ígyaztán támadni sem tud. Nos, 
mindenesetre ez számunkra előny, 
de van egy bosszantóbb dolog is: ahol 
az adott pólya megoldása túlságpsan 
egyszerű lenne, ott a fejlesztők úgy 
gondolták, megtoldják az amúgy 
szerény Al-t egy nagy adag túlerővel, 
Varii olyan pálya, ahol ki sem látni az 
ellenségből, íi^ lehetetlenné téve még 
az alapvető mozgást is, nem hogy a fö 
célpont megközeirtését. Ezt részemről 
elég gyenge, sót egyenesen olcsó 
húzásnak tekintem; a Játékélményt 
mindenesetre jelentősen redukálja. 

Verdickt 

Alig maradt helyem értékelni, gyorsan 
nekikezdek tehát. Az End of Twilight 
egy pofás kis Játékocska, de sajnos 
semmi több. Egy olyan akcióval kevert 
szerepjáték, amelynek már-már 
köze sincs a szerepjátékokhoz és 
az akcióhoz. Lényegében az egész 
program egy végletekig lebutftott stra¬ 
tégiaijátéknak mondható, némileg 
jobban kidolgozott történet-szállal, 
megfűszerezve egy kevés értelmetlen 
kardforgatással. Kedvemet pedig 
több érthetetlen dolog is lelombozta. 
Miért csak egyszer lehet egy karak¬ 
terünkkel támadni egy körben, és 
miért csak egyvalakit? Nyugodtan 


alkalmazhattak volna például közös 
akció-pontokat, hogy a játékos dönt¬ 
hessen a mozgás és a támadások 
mértéke felöl. Miért kell egy halom 
ellenséget legyilkolni csak azért, mert 
a fejlesztők ki akarták tolni a tiszta 
játékidőt? Egy kicsivel több pálya 
talán feldobta volna a szavatosságot 
is, de így csak azt érték el a kóderek, 
hogy néha ídegpsítóert neh éz lett a 
továbbjutás. Ráadásul az újrajátszás 
sem nyújt semmi új élményt; a játék 
gyakorlatilag egyszeri alkatomra szól. 
Ilyen szempontokból tehát a program 
egésze kritikán alul végzett. Van 
azonban az éremnek másik oldala, 
ahogy azt már megszokhattuk. A 
hangulat nagyon bejött: azaz, ami min¬ 
dig újra és újra rábírja a delikvenst, 
hogy játsszon, játsszon és játsszon. 
Szerintem, aki kedvet kapott hozzá, 
feltétlenül próbálja ki, azonban ennél 
a százaléknál nem adhatok neki töb¬ 
bet, mert egyszerűen nem érdemel 
többet- Avagy ahogy a művelt koreai 
mondaná: nekem tetszik... De ez 
korántsem mérvadó. 

df^coo, a 'zányos 

































W ■ I egész játék leginkább egy 
jr A 1 félresikerOltf Macintqshna 
^ J* Mrt rémáloinnak tűnik. 

A megszokott mászkálós és 
legyepálós stílus helyett merőben 
más kép fogad: hősünkkel egy 
vízi alkalmatosságban billegve a 
képernyő felső felén pompázó, 
különböző színű, egymáshoz simuló 
testeket kel! elimlnáinonk fegyvereink 
segítségével - Működésűnk alapjait 
még az óvodai középső osopoitban 
sikerűit ■(mér jobb esetben, persze! 
elssjátítanünk: színre színt. Ha 
ugyanis egy testet bazookánk vele 
m^egyezö színű löveőékével találunk 
el, megsemmisülf és vele együtt az 
Összes egymáshoz kapcsolódó, e 
színben ékeskedő példány. A további 
eseményeket a találatot kapott és a 
szomszédos elemek jellegzetességei 
szabják meg; vagy csurran-cseppen 
némi pontot érő gyümölcs és csillag, 
vagy nem, a fejünkre szakad a fél 
mennyezet, vagy pedig nem kell 
a lepottyanó áldástól tartanunk. 
Amennyi ben viszont eltérő színű 
a töltényünk, úgy minden marad 
a régiben, kivéve, hogy az elta Iáit 
darab, és a robbanás környezete a 
töltény színére vált 


A készítők fantáziáját dicséri, hogy 
erre a viszonylag egyszerűnek 
nevezhető alapra változatos 
feladatokat szerkesztettek. 
Játszhatunk puzzle-nak keresztelt 
kalandot ahol a Karib-szigetekre 
homályosan emlékeztető világ 
különböző állomásain kell 
megoldanunk a "Fal-kérdést’. A 
puzzle "hátránya", hogy elóbb-utóbb 
vége szakad egyszer, és a játékos 
hirtelen azon kapja magát, hogy 
nincs több fal, amit lebonthasson. 
Hogy ne alakulhasson ki ez az emberi 
méltóságot megalázó helyzet, a 
készítők egy tornát is beépítettek a 
játékba. Itt öt különböző stílus között 
válogatva mindössze annyi a célunk, 
hogy az egyre nehezedő küldetéseket 
teljesítve egyre előkelőbb helyre 
kerüljünk a toplistán. 

Az egyéni feladatokon kívül, a 
kukachagyományokhoz Illően, 
természetesen helyt kapott az 
egymás elleni küzdelem is, akár a 
CPU, akár egy másik játékos legyen a 
kihívó. A cél az ellenfél vízbe fojtása, 
aki a pálya másik térfelében, egy 
hol megnyíló, hol bezáruló fallal 
elválasztva sertepertél. A korábbi 
részekben e nemes feladathoz a 


jól megválasztott fegyver, no meg 
némi célzási rutin elegendő volt, 
hogy az ellenség csúszómászót 
némi kommentár kíséretében 
távozzanak a kukacparadicsomba. 

A Worms Blastben mindez már 
messze hatástalan lenne, többek 
között például azért is, mert nem 
léphetünk az ellen térfelére, aki 
pedig a falon ritkán, és akkor is 
rövid időre kinyíló, fóHe liftező 
ablakon keresztül telibe durrantja 
riválisát, komolyan gondolkodjon el 
azon, hogy voltaképp miért is nem 
vett eddig legalább egy nyamvadt 
lottószelvényt. A taktika itt egészen 
más, a saját tégláink kellő ütemű 
ritkítása rnellett tulajdonképpen 
ellenfelünk téglaosökkentő akciőit 
kell szabotálnunk, miáltal halálos 
csapdába zárjuk a szerencsétlent. 
Fegyvertárunk e nemes cél 
szolgálatában radikálisan különbözik 
az előző részek humoros és 
hihetetlenül gazdag arzenáljaitól. 
Pusztán a korábbi hatféle alapcuccal 
bonthatjuk a falat, sehol egy jó kis 
szőnyegbombázás, bűzös borz, vagy 
nyugdíjas néni, csupa dögunalom. 
Anröl már nem is beszélve, hogy 
Igazából már nem is nagyon 


A sorozatok átka, hogy a következő résznek mindig 
másnak vagy többnek kell lennie az előzőnél, hogy 
ugyanakkora sikert arasson, ami gyakran érdekes 
eredményekhez vezet. Éppen ezért kissé félve fogtam a 
Wonns legújabb részének tesztelésébe. Nem tévedtem. 
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nevezhetnénk Worms-rtek e kiváló 
::4l<lányt, ugyanis a választliató 9 
íarakter között csak kettő kukac [ A 
készítők valamilyeri bizarr ötletből 
kifolyólag sutba dobták a sorozat 
emblematikus figuráit, mindenféle 
egyéb lénnyel hetyettesítve a 
legendává vált csúszómászokaL 
igaz, ezen az épü letes baromságon 
:^l sokat nem tudnának javítani, de 
Tát akkor is, a név kötelez, vagy mi 
3 szösz. 

A grafikára viszont nem lehet okunk 
oanaszkodni, a figurákat, a hátteret 
a vfz effek^eit nagyon szépen és 
nangulatosan dolgozták ki. Bár 
helyenként - különösen egymás 
elteni harc esetén - gyanúsan 
mangásra sikeredett a drága, azért 
ezt manapság már nem fehet felróni, 
^ugye, a mai fiata lság) Azt viszont Igen, 
npgy miért kellett egy tuti Jó sorozat 
iegújabb részét így elszabni, ha már 
mindenáron muszáj volt egy újabb 
Oört lehúzni, reméljük ez sajátos 
ootiásként vonul be a kukacológia 
^zetei kézé, mert ha nem, lehet, 
legközelebb majd a Worms cárt 
radng^l ismerkedhetünk meg... 

iesraí 

Big SchlopczinyecZ' 
kűwinawsky beszól 

Noha a kukacok ezúttal valóban 
nem a tőlük megszokott forrná ba n s 
módon törnek a gyanútlan felhasználó 
professzionális számítógépére - 
merthogy bezony a PC a Professional 
Computer, nem pedig a Personal 
Computer rövidítése, ma tudtam 
meg - az újdonságokra is fogékony 
kukacmán azért nem feltétlenül kell, 
nogy messzire hajítsa a Worms Blast 
dorongot. Elég lesz csupán a szekrény 
mögé. Komolyra fordítva: érdekesség, 
miszerint a fenti értekezés első 
felében ismertetett szisztéma, s így 
3 Wormsblast fóbb koncepciója egy 
--apánban máig is igén népszerű, 
'Mondhatnék: kultikus logikai játékból 




táplálkozik. Még a kilencvenes évek 
legelején rmutatkozott be a Zoop 
című játék, Super Nintendora. Első 
ízben itt találkozhattunk a derék 
Nyúllal, akarom mondani. Nyíllal, 
ki annak függvényében váltogatta 
színeit, mely színekben is pompázó 
alakzatok mielőbbi meglővésére 
szólítottuk fel öt. A tematika innen 
már megszólalásig hasonlatos a 
Wormsblastéhez - helyesebben, a 
Worrnsblasté hasonló a Zoopéhoz 
Ha ugyanis nyilunkkal egyező szfnű 
blokkot sikerült megfőnünk, úgy 
ponthegyek s bonuszok jutalmazták 
markocskánkat. A helyzetet persze 
tovább bonyolította a blokkok 
hallatlan vehemenciája - elsődleges 
objektivájuk tudniillik nem más, 
mint beérni a nyitunk által lakott kis 
területet Idővel egyre több irányból, 
egyre rohamosabb tempóban 
özönlenek, a játékos pedig mérlegei: 
ezt lőjem? Azt lőjem? Vagy netán 

- emezt lőjem? Löjj, amit akarsz 

- a Big SchEopczinyeczkowinowsky 
féle rekordot rrregdöntened - esély 
sincs. Legalábbis - ezzel próbálom 
riyugtatni magam. Ha mégjs, úgy 
szívesen kihívnálak egy 1 on 1 alapú 
Zoop párbajra, lévén a kultikus mű 
elsők kozott fekteti le az egymás elleni 
ügyességí^logíkaí játék fogal mát. 
Mondanom sem keli, amennyiben a 
blokkok beértek, úgy szevaszoftisz 

- közvetlen közelségük egyet jelentett 
s jelent a Game Over felirattal. A 
helyzetet tovább bonyolítja, hogy a 
Nyíl önnön testével lö. Hogy ez mit is 
jelent pontosan, arról nem beszélünk. 
Akárhogy is, a Zoop, valamint az 
annak hatására fogant műremekek 

- gondolok itt például az elsőként 
mar Amiga platformon bemutatkozó 
Gem-X-re, illetve a játéktermekben 
máig is hozzáférhető Zoop s 
Gerh'X klórokra - az ügyességi/ 
logikai játékok legszórakoztatóbb 
darabkáinak tekinthetőek. Élek a 
gyan^úpenrel, hogya Wormsblast 
készítői ennek tudatában remélték, 


a Zoop féle, zseniális alapötlettel 
párosított féregfutam a ma piacának 
érdeklődéséra is számot tarthat. 
Amennyiben így szemléled a 
"mérgjesférgek" legűjabbámokfutasát, 
ú^ talán több esélyt adsz nekik, hogy 
átjöhessen a Zoop-érzés, AZoop, 
illetve kukac-érzésak ugyanis nem 
rosszak. Megfelelő szemlélet, éé/vagy 
elmeállapot dofgá csupán, mennyire 
tudod élvezni produkcióikat. Támogasd 
TE is a férgeket, hogy a jövőben s 
nekünk kedves, igazán szórakoztató 
játékokkal örvendeztessék a 
szórakoztató informatika vértöL 
erőszaktól mocskos piacát - ez egy 
ötlet csupán, nem kell komolyan 
venni. Hátramaradt kérdések: Miért 
nem mellékelünkscreenshotot a jó 
öregZoopról, ha már ennyit beszélünk 
róla? Borzasztó, de már lassan egy 
teljes órája próbálom kooperációra 
bírni a Super N intendő emulátort és a 
Hypersnapet - sajnos nem megy. Az 

egyébként 99%-os üzembiztonsággal 
nyomuló képtolvaj^programcsomag 
csupán a desktopot hajlandó lecsörni. 
Ellenben ígérem, hogy a közeljövőben 
- amennyiben tér, illetve apropó 
adód! k rá - pótoljuk tarthatatlan 
lemaradásunkat. A másik kérdés, 
mely az olvasó fejében immár fokozott 
valószínűséggel fogalmazódhat meg: 
Mi közöm nekem mindehhez? 

Semmi, 
















































Az embemépek győztes háborúiktól vérszemet kapva 
sorra hódítják meg a környező naprendszereket. Az 
alienek fejvesztve menekülnek, csak egyetlen esélyük van: 

ha Te megmented őket. 


pék. A játék motoqávai készültek, ezért 
a mozik során csak olyasmit láthatunk, 
amit csata közben is, tehát a tizedik 
átvezető során már végleg elment a 
kedvem megtekintésüktől. Atesctürák, 
a részletesség, a mélységes még 
sorolhatnám... szóval az összes olyan 
kardinális fontosságú részlet hiányzik, 
vagy csak felületes munkával elkészT- 
tettek, melyek az elénk tá ruló világ 
életszerűségét hogy úgy mondjam 
„hitelességét^ megteremtené. Talán 
azért is tudtak olyan nagy sebességgel 
robogó játékmenetet alkotni a prog¬ 
ramozók, mert a design ördögei sza¬ 
badságra mentek és csak a sebtében 
felvázolt skiccek alapján rakták össze a 
gáme-et a mélyen tisztelt kóderek. 

Ilyen és ebhez nagyon hasonló kriti¬ 
kai észrevételek fogaimaződtak meg 
bennem a sok éve nem látott grafikai 
mi nőség láttán. Az egyszerűség és a 
futurisztikus környezetben játszódó 
kemény akció ezen a szinten a mai 
igényeknek nem kielégítő. De nem is 
egyszerűségről van itt sző elsősorban, 
hanem a már évekkel ezelőtt és sok 
más Játékban is látott képekről. 

Zajművészet? 

Most következzen a kínpadon a zene 
és a hangéffektek. Röviden: a hangok 
terén az Incoming Fűrces sokkal 
rosszabbul áll, minta szégyellnivaiö 
vizuaíitás részen. Élményeim a követ¬ 
kezők voltak. Start game után a zene 
üvölt. Annyira haragos, hogy lejjebb 
kell vennem. A zene még mindig olyan 
hangos, hogy nem hallom az eligazitö 
szöveget és a hanghatásokat. De a 
zenéről legalább már megtudom állapi^ 
tani, hogy nagyon nem a jó fajtából van 


színvonalat jócskán meghaladó, sze¬ 
met gyönyörködtető tálalásban. 

Nem bejovős játék 

Midőn a programot megkaptam, 
izgatottan készülődtem a küzdelemre. 
Az előzetes hírek szerint az Incomi ng 
Forces a fejlesztöbrigád eddig legha- 
gyobb dobása lesz, pergSs, akciódús 
játékmenettel és ötös grafikával. A 
tervek szerint sok-sok oldalt tolt majd 
meg az újságban. Mindezek a pozitív 
dezkrimináció fogalmát kimeríítő hozzá¬ 
állások röpke tíz perc játék után huss, 
elszálltak. Az Inoomírg Forces mesaze 
nem olyan kaliberű játék, hc^ négy, 
va^akár hátoldal nyi helyet ajándé¬ 
kozzunk neki. Sőt ez a jelenlegi kettő 
is csak a négy évvel ezetöttí Incomirtg 
sikerei miatt lehetséges. Ez a játék nem 
fog milliós eladást statisztikákat produ¬ 
kálni, nem fog fanatikus rajongótátjort 
teremieni az Intemeien. Ez a játék nem 
fog büszkén feszíteni szobánk polcain. 

Vissza a múltba 

A grafikai felhozatalt fogjuk ebben a 
fejezetben vizsgálni. Égy dolgot a leges¬ 
legelején leszögezek; a játék motorja 
ki^lóan gyors mégegy középkategó- 
liás gépen, nagy felbontásban is. A 
nriellékelt kq>eket megtekinitvén sokan 
azt hiszik, hogy ez egyszéfj, látványos 
játék. Igaz, armi van néhány Jól 
kivitelezett robbanás, melyek formailag 
és színvílágúkat tekintve figyelemfelkek 
töek. Természetesen ezek kerültek az 
újság oldalaira is. De. A grafika terén ez 
az egyetlen pozitívum. Minden-minden 
más a béka feneke alatt var>. A felve¬ 
zető mozik bárgyűak, semmitmondóak 
és unalmasak. ^ egyáitálan nem szé¬ 


I I smerős helyzet eddig még isme- 
I I rétién szemszögből. Sante már 
I I uncsi rn^yédeni drága Föfctünket 
a gpnoBzföldön kívüli hordáktól, akik csil- 
Isgközi autöutat építenének a helyére, 
jobb esetben tartóselemmé alakítanák 
át lakóit Olyat is láttunk imar, mikora 
höditó szerepét osztották ránk, hogy 
bolygót, naprendszert, netán az^ész 
univerzumot leigá^ egyedüli urakká 
pofözkodjuk magunkat De ki hallott már 
olyat hogy az invaziós seregek maguk 
a „starshiptrooperek'' lesznek, kiknek 
minden vágAJk leigázni népünket, és ha 
kell, jól m^ is büntetik az egész bolygót 
Kapizsgáljuk mára szitut: mf lennénk 
egy idegen faj, annak is egy kiválasz¬ 
tott képviselője, ki nagy bátorsággal, 
nnondhatnám kleillöen - emberfeletti 
erőfeszítéseket hozván megpiöbátja 
visszaverni a mohó, megszállottan haia- 
loméhes humán agresszojokat. 


Bejövős ötlet 

Az öüet nagyon is szimpatikus, aki tútte- 
szi magát egészséges xenophöbiáján 
- idegengyűlöletén, de itt értsd szó 
szerint aliengyülöletnek - és felveszi a 
harcot (puskát, lézerágyui) és képes az 
ellenfelekre (ránk?) célozni, tálén még 
jöl is szórakozhat. Bár jómagam mindig 
is csipetnyi iróniával a szívemben 
küzdöttem, hiszen hogyan tehetne ezt 
konkolyán venni? 

Szóval az ötlet jó és az is etózetesen 
plusz pont, hogy a Ragé műhelyében 
készült, akik máraz Inoomirigcímű 
prűgfval bizonyítottak. Ez a naivan 
bájos, de nem éppen „virágát szedünk 
kedvesemmel a mezon'’történet számí¬ 
tógépre szabása. Gyilkos harc már az 
első perctől kezdve, az akkori grafikai 
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ran disazanáns és zavaró, mintha 
óknak fapados szintin keilettvoina 
í témát produkálnia (ped ig nem 
m meg az olyan elvetemült zajmű- 
Eket mint pl; Aphex Twín). 
a lényag, hogy ha a hangfiatások 
r>éíteréE a maximumra húztam, a 
^petíiga minimumra, megákkor 
rryeges hangosabban szóit, mint 
.volna - éppen elérte a fájdatomkü- 
>6met. Nem volt más választásom, 
^tett teljesen kapcsolnom. Ez 
sm, mán iákus zenerajongónak, 
i teljes mértékben kiiktatom egy 
< muzsikáját, eddig elképzeibetet- 
lOíL E téren az InoomingForcesfeiui- 
Ea fantáziámat. A zenéről ennyit, 
nghatások. Kedvem támadt sok- 
hangfestö szócskát ídekörmölní, 
mégiscsak megkíméiek mindenkit 
s oivasatától. A bangeffektek nem 
ík, a fegyverek zaja nem éreztet 
öségí küiönbséget közöttük, a lézer 
ya plazma egyszerű prüntyögését 
bbanások pufogása szakrtja meg. 
rművek eivítanak, legalábbis a 
ltunk, mások csörgetik Sánotaipai- 
tuiajdonképpen minden megvan, 
^mmi sem a heiyén. Hogy akkor 
ft nem stimmei? A következekben 
sjöl megmondom. 

itszhatatlanságl ráta 

í nagyon magasra si keredett sajna, 
^nyitással cseppnyi gond sincs; az 
f némi bilientyűzettei megtámogatva 
íödik, de a játszhatóság komoly 
ííémákkal küszködik. RészJetezzük 
isö pálya kihívásait Piazmavetóvel 
serell tankban indulunk, a városka 
" támadö tankokat kell leszedni, 
k nehéz lánctalpas jószágok. Mi 
má légpárnás kis siklóban vagyunk, 
ynek kezelése komoly rutint igényel. 


melynek kifejlesztése után sem érezhet¬ 
jük magunkat elégedettnek. Járművünk 
ugyanis számomra a lehető leggyűlöle- 
tesebb tulajdonsául rendelkezik - csú¬ 
szik, mintha Jégen lenne. Gyomorkavaró 
érzés, mindemellettaz az érzete támad 
az embem^, hogy egy súlyíalan, de 
mégis a föld síitához szegezett szappa- 
non száguldozik. 

Mégha csak sík lennel A későbbi, 
hegyes dombos pályákon is nagyon 
ragaszkodik a talajhoz a gép, közleked¬ 
jünk bármilyen sebességgel. Vagyis 
a fizika számos törvényét figyel mén 
kívül hagyva a gép masszívan tapad a 
talajhoz. Képzeljük el, mit láthatunk a 
képernyőn, mialatt nagy sebességgel 
haladunk egy szakadékokkal és éles 
sziklákkal kirakott terepen - a nézetet a 
sebesség miatt lehetetlen tartani, ami 
mind lg próbálja követni a gép orrát... ez 
kérem ringlispíl, közben pedig célozni 
is Kellene. 

A levegőben, vadászgéppel szállva 
valamiveljobb a helyzet, nem csúszunk 
és tapadunk a földhöz - emiatt jobban 
irányítható valamivel. Visszatérvén az 
eteö pálya nehézségeihez, a Játék egy 
másik hajó megvédelmezését kívánja, 
magyarán szedjük le gépünkkel a rá 
támadó ellenségés vadászokat Nos 
talán, ha tizedik alkaEonrra sikerült eme 
bravúr, pedig olyan tanítani való soroza¬ 
tokká I, kettesével szedtem !e az ellent, 
hogy ihaj! Hiába lettem a levegő ásza 
már az első pályán, kerülvén ki minden 
lövedéket és pusztítván el percek alatt 
egész rajokat - egészségtelenül nehéz 
me^édelmezni azt az átkozott szövet¬ 
séges gépet 

Tizenhatszor ugyanaz 

Az Incomíng Forces szám szerint tizen¬ 
hat igencsak hasonló pályát vonultat 


fel. A küídetéseK során nincs lehetőség 
menteni, csak egyes részküldetesek 
végpontjairól indulunk, ha netán elbuk¬ 
nánk. Általában egy pályán belül több 
jármüvet is kell használnunk legyen 
az földi, netán légj. A tájékozódás 
és a harc olyan fokú egyszerűségről 
árulkodik, amit csak a legprimitívebb 
arcade Játékokban érhetünk tetten. 
Nincsenek választható géptípusok, 
sem fegyverek. A feladatok csak 
elnevezéseikben különböznek egy más¬ 
tól, a lényeg szinte minden esetben 
az ellenfelek lehető leghamarabbl 
kilövése. 

Többjátékos módban két fajta lehető¬ 
ségűn k van: mindenki mindenki ellen 
ésacsapatjáték. 

Összességében tehát a program 


rémisztőén egyszerű, a játékélményt 
komolyan romboió megvalósításokkal. 
Őszintén szólva a kézenfekvő, ha egy 
kategóriába soroljuk a múlt hónapban 
tesztel Keli Heroes shoot ém up Játék¬ 


kal, de még ez sem teljesen igaz, mert 


az a helikopter szimulátor több örömöt 
okozott ott lege Iá bb nem voltak elvárá¬ 
saim. így ez még nagyobb bukó. 

fia/age 




































programozókat alkalmaz, kik magok 
is mély elhivatottsággal viseltetnek 
a játék írá rit Állítják ugyanis, l>ogy 
így fokozott eséllyel születhet olyan 
program, mely a vásárlók tetszését is 
maradéktalanul etnyerheti. A Kick Off 
sorozat darabjait, kiemelteni annak 
második epizódját napjainkban is 
a létező legjobb foci programnak 
tartják rajongói, ennek oka pedig a 
klasszikusra jellemző játékéJmény. így 
a Steve Screech által, rajongói kózre- 
működéssel készült megújítás első, 
legfontosabb célkitűzése a Kick Off 2 
féle porgös, rugalmas játékmenet újra 
tolmácsolása. Két lehetőségünk van: 
1, Vagy a Fífa sorozat ismeretében 
ugrunk bele a játékba s kolosszálisát 
koppanunk, avagy 2. Eifbgedjuk a Kid 
Off2002 hátterében álló, „házi-készi- 
tésű" körülményeket s esélyt adunk 
neki, hogy felmutathassa legüdvóz- 
íendöbb jellemzőit újításait. Hát 
kérném. Természetesen a mű minder 
szépségével s örömeivel igyekszem 
majd megismertetni a jelentkezőket, 
de annyit már most leszögezhetünk; 
az audiovizuális, vizuális katarzis 
nemcsak hogy lemondta a meghívás! 
de valószínű lég a fejlesztés komplett 
időtartama alatt hermetikus elzárt- 
ságTiak örvendhetett. Félelmetesen 
rossz animációs kultúrával büntetett, 
nekromancia úiján életre hívott halot¬ 
tak rohangálnak a pályákon. Ja. bocs 
“ a pályán. Alapból u^anis csak egy 


■ Wz óidők bizonyos klasszikusa- 
f i 1 inak nem elég, ha csupán 
r « * kellemes mementoként 
gazdagithatják a lelkes felhasználó 
asszociációs arzenálját Ezen Ösrégj 
klasszikusok elöbb-utóbb egy, a korkö¬ 
vetelményeknek elvi síkon tökéletesen 
megfelelő felújítás képében orvén- 
deztetik köreinket - újra. Láthattunk 
kétségesre sikeredett Battlezone^t 
a mitikus játéktermi automata örö¬ 
kében. Alkalmunk s Jehetöségünk 
volt átélni a számítógépes fantasy 
történelem leghosszadal masabb, egy¬ 
szersmind legálmositóbb ütközeteit a 
Magic and Mayhem - the Art of IVlagic 
során. Mely mű, profilja szerint a 84'es 
Spectrum alapvetés megújításának 
tekintendő: Chaos - Batíle cf Wizands. 
Létezett, s még ma is létezik egy erede¬ 
ti lég Amigára keltezett fociszimulátor, 
mely Kick Off néven alapozta meg 
hallatlan népszerűségét. A mű egyet 
jelentett a sportág szerelmeseinek 
mekkájávai - emlékszem még hogy 
kellett feltornáznom magam a földről 
Via leesett vércukor, miután az akkori 
szemmel nézve tökéletes animáció 
jegyében bukfenceztek, örvendeztek 
a játékosok- Persze gól után. Máskü¬ 
lönben rendszerint szaladgáltak. Ma 
már nevetségesen kevésnek tűnhet 
az alapvetés által kínált s használt, 
madártávlatra szonfkozó m^elení- 
tés, ám a Kick Off mítosz elszánta 
magát a válaszadásra, „Jól haHok?" 


- vetődött fel bennem a gondolat. 

Az Electronic Árts által dominált 
sportpiac, s így a Rfá sorozat árnyéká¬ 
ban j^entkezni labda rugós játékkal 
ugyanis meglehetősen bátor, sőt 
már-már meglehetősen botor próbálko¬ 
zásnak tűnt. Tudni kell, hogy e sorok 
íróját nem különösebben hozza lázba 
a labdarúgás, leszámítva a világbajnok¬ 
ságokat. {Azt is csak azért nézem mert 
hallottam, hogy aki azt nem nézi, soha 
sem lehet Igázi Férfi.) 
így Rfá kultúrám is megállt a 98-as 
szezonban, mikor Is tudomásomra 
nem jutott hogy egy Ismerősöm 
éjt-nappallá téve nyomja az akkori EA 
Sports ékességet. Úgyhogy bevizsgál¬ 
tam. Mármint a Fifa 9S-at. Volt is nagy 
csodálkozás, hiszen ha a szoba egyik 
sarkából szemléltük az eseményeket, 
meg nem tudtuk volna mondani hogy 
most TV közvetítés, avagy átverés 
áldozatai vagyunk-e. Szóval, a Fifa 
sorozatot kénytelen voltam elkönyvelni 
a számítógépes labdarúgás jelenkori, 
s rr^árakkor is komoly múlttal bíró eta¬ 
lonjának. S rá négy évvel később, mit 
kell látnunk? A legújabb géneráci^ 
Fifa darab dacára érkezik, jön a Kick 
Off 2002-es váttüzata. Na mesélj! 


„játékosoktól Játéko¬ 
soknak” 

Flangzík a Slizzard egyik legalapvetőbb 
szabályzó elve. A neves fejlesztő, kiadó 
csak s kizárólag olyan művészeket s 
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larab van. Némi net-aEapú kutakodást 
'dvetöeri már letölhretű ugyan tucatnyi 
-áegészítö stadion, ám ezek nem sok 
eitérést mutatnak a gyári arénához 
lépest. Az egyik a mű hivatalos honiap- 
át reklámozza a páiyaszegélyeken, a 
másik pedig a stadion készítője áltai 
'jzemertetett, „Akarsz TE is pénzt 
•íéresni a neten?r oldalakat Ha valaki 
2002-den szerelmese, rajongója a 
öbdarúgásnak, sőt időnként a monitor 
előtt is lelke van hódolni kedves sport¬ 
ágának, úgy minden valószínűség 
szerint alapvető elvárása a korszerű 
enímáciős technikával modetlezett 
játékosok megjelenítése. A Kick Off 
i 2002 ezen a téren szinten semmit 
sem képes felmutatni, nemhogy a 
legújabb generációs Fifa-hoz, ám az 
évekkel ezelőtt keltezett konkurensek' 
tiez képest sem . A megjelen ítés: 3D. A. 
modellek részletessége: tabu. Ebben 
atom magyarázatát hogy a játék 
mindössze egyetlen kamerabeállítást 
engedélyez a mérkőzések során, 
mely tükrében ugyan lehetőségűnk 
■<an ki, sót bezoomolni is. Ez az opció 
azért kellő hatásfokkal bír ahhoz, 

'X)gy megállapíthassuk: a játékosok 
ébai, karjai mindössze vertexek által 
határolt felületekből (!) épülnek fel, 
megtévesztésképpen többé- 
■ -evésbé részletes tsitúrákat nyomtak 
'‘éjecskéík búbocskáira. Nem hagy- 
, r^atjuk szó nélkül a menüben, il letve 
a mérkőzések kezdetekor felhangzó 


kompozrolőkatsem - ha hallottal mar 
nemzeti érzelmű lakodalmas technot, 
akkor nyitásképpen úgyis leszabályo¬ 
zod a zenét Ha pedig nem, akkor itt a 
remek alkalom - aki tovább bfija, játsz¬ 
hat egy szabadmérkózést! A Kick Off 
2002 prezentációs szempontok szint¬ 
jén összességében már erőteljesen 
béka alattinak mondható - a vele való 
további ismerkedés így csa k azoknak 
javallott, akiket kárpótolhat mindezért 
az általa tol mácsolt játékéímény. Lás¬ 
suk, mekkora sansza van erre. 

Második Lehetőség 

Mielőtt nekiugranánk egy meccs¬ 
nek avagy egyenesen egy kupának, 
céíszerű lehet a Team Praotice 
üzemrrwdot választa nunk.Adarabhoz 
javallott a kontroll padok használata, 
ám billentyűzetről is elboldogulhatunk. 
Szomorú dolog, ám a rendelkezésre 
átló, két billentyűzet leosztást újra kon¬ 
figurálni, ha ismeretlen megfontolások¬ 
ból is, de nem lehet. Steve Screech s 
a rajongók célja minden bizonnyal az 
lehetett, hogy a létező legegyszerűbb 
modell révén irányíthassuk az esemé¬ 
nyeket - a kunorgombok ktvéteiűvel 
mindössze a Jobb oldali CTRL-t kell 
használnunk. Az egyszerűségre való 
törekvés alapvetően üdvözlendő irény- 
vonaL ám a jelen foci programjai aligha 
a hecc kedvéért használnak szimulá¬ 
torokhoz méltó leosztásokat. Hanem, 
mert szükség van rájuk. Itt nem sokat 


fogsz okoskodni, Móricka. Kezeled 
a labdát, elrúgod a labdát, izgulsz a 
labdáért. Ennyi. S ennyi elég is? Aligha. 
Ami Jó volta múlt évezredben, az egy 
tizenkét év távlatából érkező megújí¬ 
tás tükrében még a fejlesztőcsapatot 
jellemző lelkesedés dacára is roppant 
kevés. Tucatnyi azon funkciók közül, 
melyeket az új Kick Off nélkülözhe¬ 
tetlen jellegük ellenére is nélkülözni 
kész: játékosok manuális kijelölése, 
passz billentyű, külön gombok külön 
vérmérsékletnek örvéndő leszerelési 
kísérletekre, ésatöbhi. Próbálkozz 
csak azzal az egy nyamvadt billentyű- 
vei ktcselezni, leszerelni, becsuiigatni, 
rábikázni. Elmondható, hogy a gép az 
előállt szituációt vizsgáivén igyeks^k 
megállapítani, hogy adott felállásban 
mi tűnik a legűdvőzlendöbb akciónak, 
ily módon nem túlzás áitrtani hogy a 
Kick Off 2002-t Játszó játékos dönté¬ 
sei a mérkőzések komplett időtartama 
alattfelülbrráltatnaka gépi intelligen¬ 
cia által. Sajna, borzasztó rossz az 
aktív játékosok kijelölésére szolgáló 
algoritmus ts. Jön az ellenséges csatár 
ezerrel, a gépnek még van annyi esze, 
hogy rászabadítsa védőinket. Egyikük 
felülről, a másik alulrő1 támad. Már 
itt kákrapszódia az egész - hogy 
melyik fickó lesz kijelölve a kettő közül, 
csupán a gépi Intelllgence pillanatnyi 
szeszélyér múlik. S akkor - HOPP! 

- kijelölődik a felső fickó. Kormányzóm 
is öt lefelé, kettétörendő a szemét 


^ Az online közösség 


Az EA Spoits tudhatja, hogy 
még az általuk publikált 
sportszimuláctók között is kiemelt 
népszerűségnek örvend a Fifa 
sorozat - a játék hivatalos hon¬ 
lapján fertűntetett információkon, 
szolgáltatásokon s lehetőségeken 
túl, foci s Fifa rajongő többiét 
ugyanis aií^a kívánhat. Aki 
komolyan akarja venni a játékot, 
annak mindenképpen célszerű 
innen kezdenie a nekirugaszko¬ 
dást - folytonos online s offline 
alapú bajnokságok, virtuális 
KEK meg MEK, megtudomisén, 
milyen selejtezők s bajnokságok 
- egyszóval minden ami szüksé¬ 
ges lehet ahhoz, hogy érdemben 
is bekapcsolódhass a szimulált 
focivilágba, mely imínár riasztóan 
addíktfv hatást gyakorolhat a 
labdarúgás elkötelezett híveire. 
Könnyed levezetésként érdemes 
lehet szemezgetni a rajongók által 
beküldött, s az elbírálások alkal¬ 
mával legszebbnek ítéltetett göl 
visszajátszások közül. Például 



csatár sípcsontját Trükkösnek szánt 
becserkészéa műveleteim közepette 
persze az alsó védő már közelebb 
jutott a csatárhoz - s lön. Abban a 
pillanatban vált is a kijelölés. Az újon¬ 
nan kijelölt védő pedig szépen sarkon 
fordul s ezerrel rohan az ellenkező 
íráriyba, maga mögött hagyván labdát, 
csatárt billentyűzetet kézzel-iábbal 
csapkodó gyézét További, még ennél 
is nagyobb gorid a szimpla labda keze¬ 
lés elsajátítása. A Kick Off 20D2 legne- 
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Titánok 


Sokan tényként kazejík a inegál lapílást DIpd Din! a számitögépes la bda¬ 
rúgás történelem legnag^rtsöb alakjai közé tartozik, ki remekbe szabott 
fbciprogramok tucatjait alkotta meg Majd, csatlakozván Steve Sneech-bez, 
életre hívták az ezen lajongék által máig is a legjobbnak aposztrofált focit, a 
Klek Off 2-t. 

Dino Dini fontosabb állornásaí: 

- Klek Off, ANCO {Amiga, Commodore 64, ATARIST) 

- Klek Úff 2, ANCO (Amiga,, Commodone 64, ATARI ST) 

- Player Manager AMCO (Amiga, ST) 

- eOAU, Virgin Interactive (Amiga, PC) (Steve nélkül) 

- Dlno Dlnl's soccer Virgin Interactive (Megadrive, Genesis) (Steve nélkül) 

Ha a Klek Off 2-rö) s a GOALI-ral kérdezzük, Dino Dini eképp reagál: [figye¬ 
lem! Dino Dinit a Kick Off 2-röl s a GOAU-ról kérdezzuki) 

„Nos, a GOAD fejlesztése során célom nem voH más, minttökétetesfteni a Kick 
Off 2-t. S bár sokan mondták nekem hogy a GOAU jobban sikerült mint a Kick 
Off 2, ennek ellenére is azt gondolom, ö maradi az Igazi klasszikus. Ám tudom, 
hogy sok hibája van. Ezek egy részét próbáltam kÉküszobolní a COAU során, 
ám beavatkozni egy már működő szisztémába, bizony nagyon neh^ s kockáza¬ 
tos dolog. Ha megváltoztatsz valamit egy probléma apropóján, s változtatásaid 
orvosolják azt, úgy könnyen lehel hogy beavatkozásod valami olyan területen 
okoz nem kívánt eredrrvényeket, me^ gondol ni sem mertél volnia. Piaci 
szempontból persze az a játék a legsikeresebb, mely a legtöbb profitot s így a 
legtöbb rajongót vonzza. Lehet hogy ez a Klek Off 2. De nehéz megmondani." 
Pár szó Síeve Sereehetöl ki az eredeti Kick Off-ok munkálataiban, s a jelen 
vizsgálódásaink tárgyát képező Kick Off 2002 fejlesztésében is tevékeny 
szerepet vállalt: 

,A Kick Offok lényege ho^ embereknek készültek, méghozzá tiszta, hami¬ 
sítatlan Játékra. Megíelenésűkkor, sót ma is a legerőteljesebb kétjátékos 
ctarabok közé tartoztak s tartoznak. A szoftver üzletág ma már teljesen profit 
orientált, így első sorban a grafika, s nem a jétékélményaz, ami elad egy új 
terméket, A Kick Offokhoz hasonló játékokra így jelenleg n incs komoly érdek- 
lööés a kiadók részéről.'' 

Tudni kell, hogy Steve Screech s csapata pusztán könnyed felvezetés 
gyanánt készítette et a Kick Off 2002-t: ideje nagyrészét az ütímate Ktekoff 
címet viselő projeots annak munkálatai teszik ki, mely az ígéretek szerint 
minden idők legnagyszerűbb Kick Off tapasztalása lesz majd. Mr. Screech, 
én szurkolok Önnek! 


hezebb, egyszersmind legiohasztóbb 
sajátossága ez. Más, kezei hetöbb 
modell révén még üdvözlendő újítás- 
nak is nevezhetnénk ezt jelen formájá¬ 
ban azonban valósággaE felnégyeli az 
amúgy sem különösebben erős játsz¬ 
hatóságot. Szóval, kínkeservesen meg- 
szenezzök a labdát. Ez sem könnyű, 
tudniillik a Jabda sacctíz pixetnyi 
méretű, míg a játékosok ügyöt pixeire 
való terütetet képesek lecsekkoini. 

Ha rtt megtalálják a labdát, lehet 
örülni - viszik magukkal. Tízből ötször 
azonban előfordul hogy űzött vadként 
tépünk majd el a labda mellett - for¬ 
dulhatunk szépen vissza, most-majd- 
sikeröl alapon. Egyébként én képes 
vagyok kétszer-háromszor is elrohanni 
mellette, pedig nem szeretnék. Vágy 
bennem, vagy a játékosok sín alapú 
mozgásrutinjában van a hiba. Labdát 
szerezni lehet “ megtartani azonban 
már embert próbáló mulatság. Szem¬ 
ben az egyéb foci programok által már 
elfogadtatott megoldással, a labda itt 
nem ragad játékosaink lábához. Akkor 
kéne vele fordulni, mikor emberkénk 
rúgja azt. Jó, mi? A fenét - borzalmas. 
Az egyszeri játékos - megint csak 
arányokkal vagyok kénytelen riogatni 
- tízből kilencszer (!) veszti et a labdát 
egy mezei fordulás révén. Egyenes 
vonalban mozogni még oké - ám 
fordulásra ragadtatni magunkat igen 
kockázatos vállalkozás. A már említett 
Team Practice üzemmódban ugyan 
lehetőségünk van kigyakorolnia helyes 
ütemezést, ám hibaszázalékunk így is 
nehezen csökkenthető tízből öt alá. A 
szép szólókról így le is mondhatunk: 


mihelyst megkapjuk a labdát, mintha 
az Játékosunk lábát égetné - már 
igyekszünk is megszabadulni tőle egy 
o^n játékos felé, aki többé^evésbé 
egyenes vonalú mozgást végez. Jó, jó: 
a labdarúgás csapatjáték, vagy mi. A 
Kick Off 2002-ben ábrázolt labdake¬ 
zelés azonban közel játszhatatlanná 
teszi a darabot. Tucatnyi mérkőzés 
lebonyolítása után az a képzet erő¬ 
södik bennem, hogy a foci köntös 
álca csupán. Kick Off 2002-ni valami 
olyasmi, mintha csocsóznánk. Mindez 
persze aligha válhat egy újgenerációs 
focáprogram dicséretére. Mem is azért 
mondtam. A program hátterében álló 
embererö lehetőségeinek tudatában 
bocsánatos, ám komoly játékosok sze^ 
mében megbocsáthatatlan bűn lehet 
a meccskommentáció teljes hiánya is. 
Az sem világc^ továbbá, miért is kellett 
ragaszkodni a madártávlatalapú meg: 
Jelenitéshez, ha egyszer a grafikus 
motor lehetőséget biztosít a Játéktér 
for^tására. 

Különlegességek 

Először is van a visszajátszás - F2 
billentyű. Az ekkor felbukkanó keze- 
löpanelre jellemző kidolgozottság 
s esztétikum milyenségéről ugyan 
lehetne vitát nyitni, de inkább érjük 
be annyival: maxigáz. Mem probléma, 
attól még lehet nyomkcjdni. Nyilak 
a játékteret forgatják, labda ikon a 
bőr útját mutatja, rúgástól érkezé¬ 
sig. Egész ügyes, látványos funkció- 
Akkumulált góljainkat lehetőségünk 
van konzerválni a Kick Off 2002 
Játékostársadalom őrijére, valamint 





















































Csak ha muszáj 

A régi Kick Off fanatikusa inak, kik még 
ma is hisznek a klasszikusok által felvo¬ 
nultatott játékélnnénv tisztaságiban s 
örökérvényű venzenejében, a tohasztó 
iabdakezelés elsajátítása után sansza 
Jehet rne^zeretnie Steve Creech s 
féjiesztötársai ÚJ labda rúgósdíját. Fifa 
kedvelőknek s ismerőknek azonban 
csak s kizárólag megtekintés erejéig 
ajánlott s szavatolt anyag lévén a 
2002-es változatról kilométeres 
távolságokból is illától házi készttésű, 
mondhatnók „ámátőr** mivolta, Lemez- 
meJlékletérzet: ha a Kick Off 2002 
egy elörecsomagoltr német ötoldalas 
CD mellékleten érkezik, kész vagyok 
örvendezni hogy: „Mekkora jó kis 
focicüccot hoztak össz:e a srácok, mfg 
a pizzára vártak!'' így azonban azt kell 
mondanom hogy szép, szép a nc^ztak 
gía - de nehéz is. 


i^t készítésű honlapunkon is kitű- 
>öen mutat egy „Az Én Legszebb Kick 
2002 Góljaímr link. Gondolom. 


nem sok. Tagádhatatian tény ugyanak¬ 
kor, hogy a darab készítői életre hívták 
azt a fajta jálékmecharizm üst is, mely 
a Kick Off 2002 hosszasabb szava¬ 
tosságát garantálhatja. Továbbra is kér¬ 
dés azonbaOr vajon miért? Az anyag 
nem tartalmaz hálózati támoptott- 
aágot, így Álomcsapataink maximum 
a szomszéd Jooika ÁIonncsapataívaE 
fogják összemérni felkészültségüket 
- s azt is csak akkor ha Jocika hajlan- 
dőnak mutatkozik mellénk telepedni, 
amúgy Senior melegítőstül. Adott még 
csokornyi, ajáték prezentációs szín¬ 
vonalát doppingoló lehetőség - ezek 
közül a Klek Off 2002-be rmportáfható 
WAV állomáriyok érdemelnek említést. 
S bites, mono hangálJományokat keze! 
a mű, melyeket belátásunk szerint 
rendelhetünk hozzá különféle esemé¬ 
nyekhez, á Iá NHL sorozat Gólok, több 
fokozatú őrjöngés a tömeg részéről, 
nemzeti himnusz, ésatöbbi. 


Ami még maradt 

létezik a játékban egy Team Editor 
mely révén álmaink csapatát, 
zés valamint szükség szerint: csa¬ 
pata it alkothayuk meg Játékosaink 
újdonságait csoportokra bontja a 
pogram, majd ezek között osztogat¬ 
hatunk el 300, sztárjátékos esetén 
- 400 pontot. Gyárthatunk nekiksta- 


iont meghatározhatjuk kinézetüket, 
több: tehetjük ezt emberenként, így 
semmi sem áll az Alomfoci-hirodalorn 
Degalkotásának útjába. Kérdés per¬ 
sze. mekkora igény s szükség van erre 
!gy olyan piacon, mely Kick Off 2002- 
^ konkuráló opponensei a valós 
!i3g varös csapatainak valós adatait, 
Sred menyeit íartalmazzá k s kezel ik. A 
rvagam részéről azt kell mondanom: 


Hát persze, 
már vágom a 
centitf 


Az érdekesebb 

meocsekfit 

megnézem 


Kit érdekel?! 


Forrás: 576.híi 


Belgium - 0 
Argentiné - 0 


Vélemények a világhálóról 
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Immár nem sok kétség fér hozzá, hogy a Dreamcast idő 
előtti törülköző bedobásának kellemes vonzatai Is vannaK 

sőt feltehetően, lesznek is még. 


z elmúlt hóna poksoián menet¬ 
rendszerűen mutatkoztak be 
a Sega sanyarú sorsú konzoijá- 
nak sikeresebb játékai PC platformon 
is, melyek a saját kategóriáik által 
diktált követelményeknek nnaradékta- 
ianül megfeleltek. Gondoljunk csak a 
Phantasy StarOnline-ra. Az Úr2000- 
edik évében a Dreamcast mégsemmi 
jelét nem adja a gyengélkedésnek, épp 
ellenkezőleg említett szezon nyarán 
híáriypótió alkotással örvendezteti tulaj¬ 
donosait mely csiipán eJső pillantásra 
tűrtík rétegjátéknak, A kultikus Virtus 
Fighter sorozat jegyétjen, egyszerűen 
csak Virtua Tennis-ritek keresztelt 
„labdaaiázósdi'’ a Dreamcast leg- 
nagyobb dobásainak egyikeként 
marad ránk, mely azoknak is 
kellemes perceket tartogat, 
akikettok hidegen hagy a 
tenisz. Szerva ott de a 
labda itt. 


hogy korunk konzol konverzióinak 
eddigi Jegkultűráltabb darabja ez, mely 
érezhetően s láthatóan eisöként veszi 
igázán komolyan, hogy ö ^ kultikus 
konzoljáték PC adaptációja. Ezt is 
megértük. 

„Áh, tök egyszerű az e^zf De a 
fenébe is, ezért imádomr - olvastam 
egy topfC'ban valamely rajongó tömör, 
s nem kevésbé velős összegzését Per¬ 
sze a Virtus Tennís-jól. Nos, ez a rajongó 
torkánálfí^a ragádta mega kérdést. 
Nem elég, hogy a Virtus Tennis a valaha 


nruKKr 

Egy, viszont 
annál 
nagyobb 
fájdal¬ 
mam 


van 
nékem 
a Sega 

Dreamcast konverzi- 
űival kapcsolatban. PC-s 
áti rátái során a cégnek nem 
kifejezetten szokása kiaknázni 
a rugalmasabb platform lehető¬ 
ségeit - mint amilyen a növelhető 
felbontás, például. Mondhattuk 
ezt eddig a pillanatig Merthogy, a 
Lucasarts játékokat idéző, garantá 1- 
tan viiiódzás-éS'Vibráció-mentes 
konfigurációs interfész segedel¬ 
mével immár oly magaslatok 
tükrében parametrlzálhatiuk a 
Játék felbontását, mely magas¬ 
latokról képi megjelenítésért 
felelős elsődleges eszközünk 
csak álmodni képes, illetve meré¬ 
szel, S nézzenek oda: van itt külön 
konfigurációs menü az irányítás belóvé- 
is^Egyszóval nem túlzás állftani, 


azért hogy défje a labdát sót aíért is, 
hogy ellenfelének a lehető legkedve¬ 
zőtlenebb módon Juttassa vissza azt 
Hogy érhető legyen: kapott ma^ 
labda esetén fonákot ütvejátékosunk 
automatikusan lecsapja azt S ez, 
kénem: jó. Elvégre mivégjre - köszönöm, 
köszönöm - a külön deklarálható lecsap 
pás biflentyű, ha lecsapni úgyis csak 
magas labdát tudunk, A magas, Kana^ 
lazott labda alapvetően hálóközelbe 
merészkedő ellenfelek ellen jön jól, 
futtatáshoz. Bonusz alapú magas láb 


keltezett tenisz játékok legszebbje, ám 
a lelkétjelentö irányftásmodell egyszerú- 
sége, letisztultsái^ végett alighanem 
a legélvezetesebb is. S noha csak a 
ma^m nevében szólhatok, attól 
még tény: utoljára 89'ben élvez¬ 
tem tenisz játékot, mégC64- 
en, GneatCourtSfUBI Soft. 

A Virtus Tennís-t élvezni 
nem, abbahagyni viszont 
J annál nehezebb. 


Alapok 

A játék során mindössze 
két billentyűre, plusz az iránygombokra 
lesz szükségünk. Ez nem sok - viszont 
pontosan elég ahhoz hogy bármely, 
teníszközvetftésekben látott figurát, 
ütéstípust kivitelezni tudjuk. [Kivétel 
képez sajna a Mekkenróféle, pályabíró 
felé történő ütöelhajítás.) A két blllerrtyű 
kétféle ütést tesz lehetővé - egyikük a 
fonák, másikuk pedig a kanaiazá^fei- 
ütés. Mindez nem jelenti, hogy ezzel 
vé^ is: választott játékosunk ugyanis 
kész minden tőle telhetőt megtenni 


dákat osztogatni veszélyes, felelötlerL 
s nem kevésbé oktondi foglalatosság. 
Ha egy labda látszólag tűi messze van. 
csak loholjunk szépen utána, majd 
kedvezöriek vélt időben indítsuk meg 
a csapást, isteni Jováha^s esetén 
játékosunk láitványos vetődést produ¬ 
kál, majd visszaüti a labdáit. Az egy 
kérdés, hpgy vetődő ellenfelet kivégezr. 
olyan, mint puha vajat szelni. Vetócíé 
csak balra. Illésem, ügyes vagy - aztá" 
léod, add vissza a jobb végszélre hek" 
zett kanalazott lasztit. Háháhá! Tesaewl 
hozzá: nem lehetetlen. De ha már 
vetődnünk kelE, akkor egész biztosar 
elnéztünk valamit Szót kell ejtenűni- » 
labdák iiányitásáról: nem bonyoJuh 
csupán az ütés pillanatában - avag*. 
mar azt megelőzően - tartsuk piomw; 
a kívánt irányvonal szerinti iránygomöoL 
s játékosunk arra fogja ütni a lasztJL 


Módok 

A Virtus Tennis tucatnyi valós, élve- 
nalbeli játékost kfnál használatra, 
kik mindegyike rendelkezik egy 



























































bizonyos fő erősséggel. TTiomas Haas 
erős fonákjairól nevezetes, Thomas 
toíiansson fut mint állat mígjim 
pourier parádés ütésfajták birtokábar^ 
Jen. További Játékosok: Codrio Pioüne 
Fronciaország színeiben ,Tim Henman 
Iftngliából, Carfos IVtqya Spanyolor¬ 
szágból, illetve YeíVgenyiJ Kafelnikov, 
E>noszország képviseletében. Az 
^cade módon keresztül valamelyikük 
fcr/áiasztását kővetően vagyunk biva- 
kttak ronggyá verni a többieket, míg 
K EJíbibition menüponton keresztül 
B'^agMnk határozhatjuk meg egy 
rnérkőzés minden egyes Jellemzc^éL 
Ki játsíik kivel, avagy kik kikkel, hol, 
pTílyen formában, s meddig. Forma: a 
Ifrius Ténnis ismeri a páros játékot is. 
Az opcpók között továbbá belőhető min¬ 
den, így egy mérkőzés Időtartamát az 
égy menettől kezdve a valós Játékkal 
egyet Jetento, komplett egy szét szerint 
aflftbatjuk be. Méltatást érdemelnek 
a nehézségi fokozatok is: ha már azt 
hiszed, Virtus Tennis zsongiórvagy, 
szabadítsd csak magadra a gépet very 
Kardon - ön, s egofejlesztö élméniyben 
tesz részed. 

A mű legérdekesebb szolgáltatása a 
IWorid Circuit menü alatt figyelő karrier 
mód. Itt saját Játékosod megalkotását 
követően vállalsz szerepet a tenisz- 
lí^gjböl, fejleszted képességeidet, 
tevét nyersz s költesz, csatározol, míg 
tehetséged stested bírja. Készség- 
^’lesztés szintjén ráadásul egészen 
Dtietes kihívásokkal találkozhatunk, 
inelyekkülön-kLjIön játékokként is 
megáilnák helyüket. Példa: egy ürge 
bézíkus méretű luftballonok mögül 
adogatja a labdákat nekünk pedig 
erőteljes vlsszaülések révén kéne 
lesöpörni azokat a pályáról. Mármint 


a luftba Ilonokat. (Ez a luftballon elég 
kemény egy szó. Iskolai pályafutásom 
során vagy ötvenszer zavarták ki Bálint 
cimborámat s engem az órákról, mert 
láthatóan hisztérikus röhögőrohammal 
viaskodtunk. Elég volt csak kimonda¬ 
nia valamelyikünknek, hogy; luftballon, 
skész is volt a baj,) 

Maradhat 

Mem szóltunk még érdem ben a Virtua 
Tennis grafikájáról, pedig ez az a 
pont, mely révén a mű megfog, s nem 
ereszt, A játékosok kidolgozottságé, 
a pályák részletessége mind-mind pél¬ 
daértékű, míg a modellek animációs 
kultúrájának éietbűségéi egyetlen 
elmarasztaló sző sem érheti. Márpe¬ 
dig pontosan ez tehet naggyá egy 
teniszjátékot. Három fájdalmam van 
a Virtus TenniS'Szel kapcsolatban: 
egyetlen géphez csupán egyetlen bil¬ 
lentyűzetleosztást hasznosíthatu nk, 
így a többjátékos mód lehetősége 
csupán LANon, avagy az Interneten 
keresztül biztosított. Elkeseredésre 
azonban nincs okunk, lévén a heiyi 
hálózat lehetőségei kimerítik a 
LAN teniszparadicsom fogalmát. 
Egyszerre akár négyen játszhatunk 
páros játékot négy gépen, avagy 
rendezhetünk kieséses alapú bajnok- 
ségsorozatokat. Amit csak akarsz. 
Megjegyzendő, nem kizárt hogy egy 
gépen is sanszunk lehet többjátékos 
alapon nyüstölnünk a Virtus Tennis-t, 
ám ha igen, úgy feltétlenül rendelkez¬ 
nünk kell legalább egy irányítópad- 
dai. Másik párám a visszajátszás 
megEehetősen béna implementálása. 
Egy-egy i^zán szép akció a gépnek is 
megtetszik, így nagy boldogan vissza¬ 
játssza azt. Ám ezek rendszerint fél. 


nnaximűm egy másodperces snittek, 
melyek során a pontszerző játékos 
ábrázatában gyönyörködhetünk, míg 
ö kivitelezi a jól sikerűit csapást. Hasz¬ 
nálhatatlan, rossz. Ezen bejátszások 
java része egyébként hajlamos be-be 
szaggatni egy olyan gépen Is mely az 
érdemi játékot tökéletes sebességgel 
futtatja s kezeli, ám az EA SportsJáté¬ 
kok óla ezen csodálkozni, úgymond: 
fölösleges lehet. Egy év múlva már 
nem fog szaggatni. Szaggat akkor 
majd a Virtus Tennis 2. Nem világos 
továbbá, miért kellett a férfi mezőnyre 
szorílkozni, miért nem terolgethetek 
kigyúrt vádlijü tenlszcicákat? Erős 
a gyanúm azonban, hogy a Virtus 
Tennis mégfolylatást nyer. Abban min¬ 
den valószíníjség szerint sanszunk 
lesz majd női játékosok képében is 
utót ragadni. Erőteljes képi megva¬ 
lósítása. letisztult irányítása végett 
minden idők eddigi legkifomottabb 
teniszeként köszönthetjük e művet, 
melynek hirdetését - miszerint a 
jelenlegi legÜTÖsebb játék - akár 
koiTKJlyan is vehetjük, 

byGyZ 
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eftökértségás pofa bőr szükségeitetik. 

L Hogy mfért? Mert ez a tipikus esete 

r j annak a régi anekdotá rtak, amikor is 

f ; a két széked az erdőben fát vág, és az 

egyik hirtelen tőből lecsapja a másik 
ka rját a fejszével, A sértett felhábo¬ 
rodva kérdezi, ho^: „Ez most komoly 
volt?*', mire a másik: 'UaT. A félkarú 
erre felsóhajt: „Jó, mert viccnek 
elég durva lett volna.'' Na hát 
valahogy ezt érzem most én is, 
szerencsém kípröbální a 
.._v Toon Golf nevű sportosodét, s bizony 
azt a konzekvenciáit sikerült levonnom, 
mÍLitán kisírtam magam, hogy a 
' FriendlySoftware halálosan komolyan 
gondolta ezt a próbáikozásl A játékról 
csak annyit, hogy valahol félúton áll 
a gplfszimulátor és a gyermekjá¬ 
tékok között egészen furcsa 
értelmezésben keverve a 
két műfaj elemeit. Amikor 
megpitlantottam a főmenüt, még 
bizakodtam, hiszen - annak ellenére, 
hogy a gplfjátékok kábé annyira izgat¬ 
nak fel, mint az ORTT álta I kiszabott fél¬ 
órás adásszünet a tévében - láttunk 
már jópofa próbálkozásokat e téren, 
bár azokat inkább konzolon nyomta az 
ipar. De háthat Aztán rájöttem, hogy 
mégsem. 

A legnagyobb baj az, hogy a Toon Golf 






Ha valamit nem tudsz eladni, akkor csinálj belőlel 
gyermekprogramot. Láttunk már ilyet, nem igaz?] 


Friendiy Software gondolt 
egye! a hasonló kaliberű 
játékok sikerein felbuzdulva 
- már ha lehet Itt sikerről beszélni 
és azt mondta: „Hát bizony mi most 
történelmet írunk ezzel a jó kis Toon 
Golf nevű progval, a köznép meg majd 
megeszi a kását, csak jó köntés kell 
hozzál". Valahogy így történhetett 
mert ahhoz, hogy valaki ekkora szánal¬ 
mat tegyen az asztal ra, bizony komoly 


felépftése egészen jó, és az ötlet sem 
az utolsÓL Egy tipikusan Internet alapú 
próbálkozás, tekintve azt, hogy a játék 
muttíplayer rendszere külön szerveren 
fiit, és egyetlen gombnyomással a világ 
bármelyik pon^ára szörfözve kap<solöd- 
hatunk be házi bajnokságókba. Saját 
pályarendszertfe bajnokságot is lép¬ 
hetünk, a külön öröm, hogy az alkotók 
még rengeteg újítást í^rtek, amelyek 
automatikusan frissítik a játékot, ha 
belepünk a 
rendszerbe. 
Tehát, ha 
megvesszük a 
lemezt akkor 
még bőven 
nem láttunk 
semmit mert 
a lényeg és 
számos új 


vMghálontalál- CCO/ 

ható. Ennek dO /O 


szót 


tisztelt aikoto- 


lés Követendő példa is lehet a Jövöber. 
csak hát illene hozzá játékot is csir^ j 
meitez mérnem eléga boldogsághoz. J 
Hát énről ennyit. 

A Toon Golf hattyúdala a végéhez k 
ledik. Kár is tovább szaporítani a s 
elég szomorú, hogy ilyen programok 
még kicsúsznak a szűrőn, anélkül, I 
bárki is kérdőre vonná a ti 
brigádot az elképzelésük élet- 


Persze az is lehet, hogy 
ezcsak rossz vicc volt 
csupán, s most min¬ 
denki azon röhög, hogy 
eme egyáltalán valaki 
felfigyelt és cseppet 
kiakadt tőle. Nem, ez 
viccnek azért mégjs 
csak durva lenne... 


megvan az 
előnye és a 
hátrálj is, 
ebbe inkább ne menjünk bele, mert 
megint csak ott akadnánk ki, hogy 
milyen drága és lassú is kis hazánkban a 
netesszof^ltatás, satöbbi. Marad tehát 
a Singje Player mód, ami olyani szegé¬ 
nyes, hogy az ellenségemnek sem 
kívánnék ilyen szórakozást. Buta grafika, 
borzalmas irányítás, silány játékmenet 
nehézkes kezelőfelület, egyszóval förte- 
lem. Egy taliga döglött lepke is szórakoz¬ 
tatóbb látvány, mint a Toon Golf pályái, 
bár be kell vallanom, ho^ ezek a pályák 
hatalmasak és változatosak, az ötletek 
jók is, csak hát a megvalósfbás pocsék, 
mintha vak grafikusok készilették volna 
azegészet A karakterek a ranyosak - ők 
teszik még valamennyire jópofává ezt 
az egészet -, főleg az a szőke leányzó, 
aki mind^meghszáüagömböiyded 
popófát miután megsuhíntia a golffá b- 
dátSrönntalan lehetőségünk van. hogy 
sánesftsük a játékot váttoztathatjuka 
ruhák, a labda, sót még a pálya színét 
is, de ettől még persze semmi sem 
lesz jobb az akciót tekintve. Volt egy jó 
ötlet de a dolog itt meg is állt. valahol a 
Kreatív szobában kifulladt az ihlet s bár¬ 
mennyire is fáj ezt kimondanom, a Toon 
Golf azonnal elvérzett a mai játékkínálat 
szín® kavalkádjában. Egyetlen érdeme 
ajöl któotgoziott és száz százalékosan 
interaklívon-line rendszer.ameEyelképze- 


A golf játékok - pláne, ha 
szinte szimulátorral van dolgunk \ 

- csak azoknak nyújtanak kü1ö- ! 
nősebb örömet akik érdekeltek i 
a műfajban, és képesek órákig 
jólfésült selyemfiúkat bámulni a ’ 
gyepen, akik amolyan gazdagok 1 
és szépek alapon pöcköli ka lato- 1 
dát a lyukba, miközben a közön- [ 
ség feszülten figyel. Hát ez is egy ] 
sport, de a mikor az Electronic 
Árts már kidobta az N8A, az NFL^ 
az NHL, vagy a RFA játékokat 
kétlem, hogy sokan választanék | 
az elegáns urakat. Még akkor is, | 
ha a játék nnutatös és könnyen 
kezelhető, igazán nehéz a műfaj j 
elvárasain belül kritikus pontot 
találni benne, csak hát valahol 
akkor is szörnyen unalmas. Bár 
az élmény tényleg olyan, mintha j 
egy Eurosport közvetítést élnénk! 
végig Interaktív módon, csak vataj 
hogy az egész ügy kéreti megát ] 
sok a töltögetés és idővel nem 
marad, csak a rését gomb, majd J 
felüdülésképpen e^ kis Mortal I 
Kombat, ahol történik is valami, Í 
he játszik az ember... 





















TICER WOODS 
PCA TOUR 2002 

Ha nem érted, mit élveznek a dögunalmas 
goifközvetrtések résztvevői, az EA Sports legújabb játéka 
megadja neked a választ. A pga Tour 2002-t egy szóval 

lehet leírni igazán: gyönyörű. 


űífl lJigyhanígak,FTiinthaaz 
I r* embertorkán akadt volna 
L valami. A boWog nfyolcwana& 
években mutatták be a Gotförültek 2. 
dmü nsgysikerű airterikai filmművészeti 
alkotást A filmben atipikus amerikai 
munkásembert megszemélyesitö 
Randy Quaid szájából hangzik el a fenti 
mondat, amely igen találóan írja le a 
golfozók karótn^ vilá^t Egyetért¬ 
hetünk abban, hogy senki sem fog 
éjszakánként verejtékben üszva 

S felriadni, mert álmában 
a IS. lyukra készülve 
konstatálja, hogy a 
golflabda két centi mély 
homokba égpazódott 
be. A Nike százmillió 
dolláros reklámembe- 
rének nevével 
fémjelzettjátjék 
azonban eme 
nem is tesz 
kísérletet A TW 


Dawe véleménye 

Jm . 


Persze nyilván élőben, a 
verofényes napsütésben, valamelyik 
„lepusztult" - értsd: Hawaii, Florida, 
Egyesült Arab Emírsépk, stfa. - golf¬ 
pályán, kezünkben a másfélmillásgotf- 
ütöuel élvezetes a clolci& kis szobánk 
sotétfében a nvmitort nézve azonban 
korántsem ilyen átütő az élnnériy. 
FŐIegazzal a tudattal, hogya profi 
gptfosok e@r-e©' ilyen keltemes nap 
után dolártíezrekkel a zsebükben 
üünekbea kabríómefqjükbe és merő¬ 
nek haza afötómodell barátnoikhez. 
Persze azért ptábálkcKhi lehet ezt 
a versenyt pedig a körülmérTyék 
ismeretében az EA Sports nyerte a 
Tíger Woods PGA Tour2002-vei a 
rivális Toon Golf pedig m^kaphatía a 
dtnomdíjcit AmikDr elDszor m^allot- 
tam a Játék nevét azt hittem valami 
Jopofa ügyességi játékiót van szó, 
Tapsi Hapsival, Dodóval ée persze 
CaöfikéveL Sajnosom ^van, min- 
denlele kihívás nélkül, egyszerűen 
meg kell nyomni a nagy piros gombot 
oszt' vagy bemegr a labda vagy nem, 
Kétszóban összefc^alva a Toon Golf¬ 
ra alkotott v^eményemet messáe 
kerülendő! 


PGA Tour idei fotytatásákéntazonban 
egytellesen korrekt golfjátékot alkottak 
meg az EA Sports programozói. A grafika 
egészen elképesztően györVifűre 
sikeiedett külön feihivrám mindenki¬ 
nek a filmét a játékban található 
Vízfelületek kido^pzotíságára, amelyek 
már-márfériyképszerűek. A játékosok 
mozdításánál EA dobta a motion 
capture technológiát, helyette mtnden 
jóföltözütt golfozót 
3D-ben modellez¬ 
tek le. Ajátékban 
ugyanis nem csak 
T^eneljálszhatunk, 
hanem 13 további 
jónevű játékos¬ 
sal, illetve a saját 
szájízünk szerint 
összeállított profik¬ 
kal is - külört jópont 
azEA-nafohogygpn- 
doftaka lányokra, 
a választható 
Játékosmodellék 
között ugyanis három női golfozót is 
találhatunk. Ajátékmódok és beállítások 
tengerében azonban könnyen elvész az 
ember, a brit sportág beható ismerete 
nélkül, ezt nem is részletezném, mert be 
kell vaBanom én se nagyon ismertem ki 
madnri az olyani kifejezések között, mint 
scramble. greensome, bloodsome, skín, 
match és putt Arra még sikerült rájönni, 
hQ©r létezik egy skills competibori és egy 
shoot-out nevű játékmód. 

Paksiak eJőnyben 

ATW PGA-ban három szezonlehetősáig 
közül - amateur, PGA és EA Sports 
- választhatunk, rossz pont azonban, 
hogy áhhoz, hogy az utóbbi kettőt 
választhassuk, előtte végig kell csinálni 
a Q Sohool nevű, korántsem egyszerű 
tíéntogsorozatoL Csak hogy egy példát 
említsünk, Tour fokozaton {második lég: 
nehezebb) a Q Sohool gyakoriópábáin 
minden esetben 20 mph felett voii a 
szél sebessége^ 

További gyengesége lehetne s játék¬ 
nak, hogy alaphelyzeítben csupán 6 
gol^lya szerepel a kínálatban, ez azon¬ 
ban tetszőlegesen bovftheto, akár a PGA 
Toiur2001-böl importált terepek, akár a 
felhasználóbarát pályaszerkesztö segít¬ 
ségével, ameltyei sec-peie alatt létrehoz- 
ha^uk álmaink golfpajkját. Itt kelfszót 


^nünk a gplfprogjramok egyik kritikus 
pontiáröl, azirányftásrők Az előd PGA 
2001-000 bemutatott Pro Síwíng nevű 
irányítórendszer minden vett csak hasz¬ 
nálható nem, ezen műndenk! örömére 
változtatott az EA, s a továbfeilesztett 
TrueSwing rendszer ugyan még mindig 
nem a legmegfelelőbb, de mérföldekkel 
jár előbbre a többieknéi A vérprofik 
persze haszriáBna^katriplaklikk-dup- 


laklikk kombinációkat e, azonban nem 
gondolomi hogy kis hazánkban jelentős 
tömeget képviselnéf>ek az virtuális golf 
rajortgpi. A választásokat semmBíéppen 
sem ök lógják eldönteni. 

A Tigef Woods PGA Tour2002-t tehát 
korrektül Összeraktak az EA Sports 
lelkes munkatársai, egy dolog azonban 
nem maradhat szó nélkül. Az embertie' 
len gépigény. A cikk végén az ajánlóban 
láthatjátok, hogy mega házi eiőmüvel 
rendelkezők masináját is megfogja 
tornáztatni a gplf)program. A külföldi 
szaklapok szerint még a hazánkban fel- 
sokategöriásnak számító komputereken 
sem lehetett teljes felbontóban élvezni 
a felső tízezer kecfvenc sportjáL Bár ha 
úgy nézzük, következetesek voltak a 
progjramoEők, hiszen az elit sportot csak 
elit gép^ri lehet játszani. Úhataüanul is 
felmerül azonban a kérdés^ amely szerin¬ 
tem már bennetek is bujkál amióta ezt a 
cikket olvassátok, v^yis: minek gotfoznr 
a számítógépen, mível így az része is 
elvész a sportnak, hogy az emberfia 
kint van a napsütésben és szívja a friss 
levegőt. Akkor már inkább kapcsold ki a 
gépet egy órácskára f 
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játékiTtódok ugya n űgf bekerü Itek^ 
ahogy idősebb versenytársaiba is, 
Gyakorofba^iuk a meccs közbeni moz¬ 
isokat Játszhatunk teljes szezont^ 
vagy belefoghatunk akár 3 csapat 
teljes könú menedzselgatésébe 
Utöbbi talán a Játék legerősebb 
pontja; belenyúlbaturik a taktikai ter¬ 
vekbe, képezhetjük az ifjú titánokat, 
hogy aztán jeges könyörtelenséggel 
a mélyvízbe ereszthessük öket^ 
mint osodacsatárokat stb- Mindez 
szép és kidolgozott, szinte bármit 
beál Irthatunk, megváltoztathatjuk a 
felállást, a helyszínt, mindent. Az első 
negatív élmény azonban nem várat 
sokat magéra. Elkövetkezik az Idő, ami¬ 
kor megkezdődik egy meccs, és ott 
bizony helyt kell állnunk, akármiEyen 
fejlettek és ütőképesek legyenek is 
játékosaink. 

Sípszó 

Elejtettem pár megjegyzést az irá¬ 
nyíthatósággal kapcsolatban. Odáig 
minden rendben is van, amjga pá^n 
futkosunk ide-oda. De amikor már 
passzolni kell, akkor nem teljesen fedi 
a valöságot fenti megállapításom, A 
passz célpontja ugyanis megtátásom 
szerint- random köd szerint fogja meg. 
ava^ejti ki kezeiből a labdát így pedig 
eléggé nehéz lesz nyernünk, különösen 
akkor, ha többjátékost is aktívan hasz¬ 
nálni öhaJtLuik. Érdekes elgondolás. 
Egyetlen megoldásnak azt tekinthet¬ 
nénk, hogy egyedül Indulunk az ellen¬ 
féllel szemben, és valahogy majkl csak 
kicselezzük Őket. Mehezebb fokozaton 
azonban mégis kellene valami okosabb 
dolgot is cselekednünk, nem csak fejjel 
mennünk a falnak,,. 


A játéknak nem ez az egyetlen 
gyenge pontja. A mesterséges intelli¬ 
gencia sem sikerült felejthetetlenre, 
és akkor még finom voltam. Az ellenfél 
játékosai nem kifejezetten jól alkalmaz¬ 
kodna k éppen aktuális helyzetünkhöz, 
sőt! Többnyire bevett felállásokat és 
előre tárolt védekező-, illetve támadó 
taktikákat, harcmodort alkalmaznak. 
Ráadásul, ha éppen etéri valamelyikük 
a futó Játékost, abból már nem tudunk 
kiszabadulni, menthetetlenül felboru¬ 
lunk. Az már í^ak a ráadás, hogy a 
nehézség magasabb szintre állításával 
csak az ilyen helyzetek száma nő meg, 
nem a taktikai megfontoltság. Mond¬ 
juk, ezt már igazán megszokhattam 
volna, de én örök optimista vagyok. 

A lényeg pedig nem más, mint hogy 
egy ilyen AE ellen egy kis gyakorJás 
árán nagyort Könnyű lesz nyernünk. Ez 
pedig megöli a legjobb programot is; 
ezt a mostanit meg kürönösen. 

És még ^ sípszó 

Ha igazán kiemelkedőt kellene talál¬ 
nom a játékban, akkor egyértelműen 
a kommentána voksolnék, ez pedig 
csak a játék licenszelésébe ölt pénz 
hatása, az, hogy a program teljes egé¬ 
sze eredeti Jogokat használ fel Ám ez 
sajríos egy ilyen kaliberű mezőnyben 
szükséges, de nem elégséges felté¬ 
tele a sikernek. Van; még egy óriási 
horderejű hípéja a kivitelezésnek is: 
a játékról rendesen „szagjlk"’, hogy 
x-boxről portoltak át a kedves fejlesz¬ 
tők, nern sokat törődve a különböző 
rendű- rangú-típusű hardverekre való 
optímalízáfással Márpedig ezt siető¬ 
sen orvosolni illik, különben az elvárt¬ 
nál nagyobb bukást produkálhat a 


program. Ha van egy, az említett doboz¬ 
hoz hasonló felépftésű géped, akkor 
valószínűleg minden rendben futni fog. 
Más kérdés, hogy van-e egyáltalán 
ilyesmire szükséged, ha már olyan 
jól bejáratott neveket is választhatsz 
társadul, mint az EA-, vagy a SEGA-féle 
NFL-ek. A Konamí t mindenesetre kitar¬ 
tónak ismerem, és ez a tulajdonság a 
jövőben ezen a téren a vetéfytársakkal 
egyenértékűvé emelheti. Egyszóval 
minden elismerésem, de a jelenlegi 
piacon azért még nagyságrendekkel 
jobb amerikai futballt szimuláló játé¬ 
kok És vannak. Aki tehát kis hazánkban 
érdeklődéssel bír a műfaj iránt, annak 
egyelőre van jobb választása. 

Bárki bármit gondol, a főszerkesz¬ 
tők élete sem csak játék és mese. 

Egy csomó kiszámíthatatlan tényező 
f ideért ve siifös) dracoo-t) akadályozza 
munkájukat, úgyhogy ezűton is szeret¬ 
ném megköszönni a rettegve tiszteit 
ender urunk fáradalmait szerénysé¬ 
gem életben hagyása tekinteté... 
*BANG* 

dracoo, a ki^^etús 





























A 3D0 nem kisebb feladatot vállalt magára, minthogy; 
Electronic Árts sportsorozatainak árnyékában is minc 
versenyképes baseball szimulátorokat publikáljon, 
cég már 2002 első negyedévében Jelentkezik a Hk 
Heat Major League Baseball 2003-as verziójával, 
elsősorban a sportág avatott ismerőinek s szerelmeseir 

ígér hosszabb szórakoz 




utalásaimat kővetően síkerijlt 
megállapAanonn, hogy a szá- 
mftogépen ábrázolt baseball 
birodalom két csoportra oszlik, Triple 
Play Baseball hívekre. Illetve High Heat 
hívekre. Előbbi letisztult irányftbaiö- 
sága, lendületes, szinte már arcade 
alapú játékmenete révén höcfít, míg a 
3DO üdvöskéjét professzioriálls szintű 
részfetesség, életszerűség jellemzi. Ha 
valahol, úgy Magyarországon aiigba 
túlzás rétegjátéknak minősíteni a ten¬ 
gerentúl mitikus sportágat - sablon 
magyar hazafinak még a szabályok 
nem-ismerete is bocsánatos bűnként 
róható fel. Mindazok, akik hajlandóak 
időt s energiát fordítani egy básebalt 
szimulátorra, nyilván tisztában vannak 
a játék működésével, szabályaival 
- ám a többieknek érdemes lehet 
áttanulmár^znia egy szabályköny¬ 
vet, lévén a High Heat azokat nem 


s kkáTÓlag avatott Játékosoknak fesz 
sansza Isten igazából élvezni, illetve érté¬ 
kelni. Esszén földi halandó maiximum 
a játék által képviselt esztétikai jeiiemzó- 
kön keresztül képes megítélni, érdemes- 
e betemerúinieebbe a játékba olyan 
mélységekszlntjén, melyeketa mű mara- 
déktafan élvezete természetszerűleg 
megkövetel. Érzelmeim vegyesek. Sőt 
a High Heat-tel kapcsolatban Ss.Ajáté- 
kosok még úgy-ahogy rendben vannak, 
ám prezentációs összerejük messze 
elmarad az EASports játékokban látott 
opponereeinéL Bizonyos testek át-át 
látszanak, míg a stadion közönségének 
megvalósítása ma már borzasztóan 
gyenge, fetetlébta kiábrándító hatást kelt. 
ínyencek kedvéért mellékelünk ^ róluk 
egy közelit Játéki^ink animációs kuftú- 
iáját ugyan nem érheti elmarasztaló szó, 
ám a labda fizikai jellemzőivel, dinamiká¬ 
jával nem teljesen vagyok meg^égedve. 

Először olybá 
tűnik, pingpong 
labda a baseball 
labda. Aztán úgy 
viselkedik, mintha 
^mnábél lenne. 
Majd rapszodiku¬ 
san váltogatfa ezen 
JellemzDket amúgy 
kedve szerint a 


igen kellennetíer, 
illetveaiigszavatos 


részt vállalni készjátékosL 
A mérkőzések során hallható 
kommentáció ellenben abszolút 
rendben van - a közvietítok úgymcrrf ] 
„intelligensen" szemlélik az e 
két home run gyanús ütés eses 
„Hűha, ez közel leszr-eznek már a s 
röptének közepette is^ míg egy n 
buktát követően hajlamosak velúrt 
együtt el-el szömiyülködni. Itt is h 
ugyanakkor némi hiányosság, r 
sen: a kommentátorok gyakorta e 
önnnagukai, egy^e 
rendszerint egy-két mondatot k 
társítani csupán. Ez pedig idöwet b 
zaszté unalmassá válik - persze ki< 
lehetőket kapcsolni. 

Hasonlóan a 2002-es verzióhoz, a 
High Heait 2003 is Windows alapú 
kezelőfelületet használ, mélyé 
szerint továbbra is meglehetöl&en i 
romboló. Mindez nemjetenti, ho^n 
nálhaiőság tekintetében kívánnivaló \ 
hagyna maga után, ám nem kiig 
szép. Széles körben parametriz^i^^ 
prezentációs, játékmeneteit érintő o 
ókról beszélhetünk még, nnetyek rí 
a Eegúíabb High Heat egy soványkáCE. \ 
konfigon is vfi^n etfutkorázíkm^ C 
s kizárólag baseball ismerőknek s n 
löknek, mondhatnók: profi já' 
javallott anyag, lévén összetetisép 
bonyoluftságá minden If 
messzi tájak mielőbbi meglá 
ösztönöz. 


állapotába taszajt- 
vánaHigb Heatboi 


tárgyalja, Mem mintha ezt elvárhat- 

[ vHB. Első pillantásra me^ilapítható, hogy 
í a High Heat csak s kizárólag a Pásé¬ 
in ball iránt komokabban érdeklődök 

^ szamara lehet megfelelő választás. 

\ Nekikazonban: a legjobb. Döbbenetes 

^ -'i lészletességjegyében implementált 

játékosoK tuFajdonságok, csapatok, 

V analízisek, esések, részeredmények, 

\ illetve ezekhez hasonlatos adatok, kirmj- 

♦ \ tatások tömegei garantálják a H'gb Heat 

T Baseball mozgaitönjgiőinak hallatlanul 

h ( életszerű voftát, melyet azonban csak 


HIGH HEA1 

BASEBALL 200 



































57é HONZOÍ - A MESSZÁUOTT JÁTÉIIOSOIC MASAZINn 



Ha most egy évre előfizetsz az 
576 Konzol-ra^ az áremeléstől 
FÜGGETLENÜL 5760,- Ft-ért tiéd 
lehet a llszám, továbbá 6 álta¬ 
lad kiválasztott korábbi 
számunk. 




Ha most egy évre előfizetsz az 
576 KByte-ra, 9552 Ft helyett 
mindösze 6999 Ft-ért tiéd lehet 
a következő évfolyam, továbbá 
6 általad kiválasztott korábbi 
számunk. 
























































































































sJ£:/a\ij1j^ M ij y£uj 


Rendeléskor rózsaszín posfautalványon fizess be címünkre 
(1389 Bp. Pf: 132) 

annyiszor 100-Ft-ot, ill. 150-Ft-ot, ill. 2002 Ft-ot, 
ahány újságot rendelni szeretnél, + a postaköltséget 
és az utalvány hátoldalán tolálható megjegyzés rovatba írd be 
a kért lapok megjelenési számát. 

Fontos! Ha o postaköltséget nem adod hozzá a rendelésedhez. 
úgy nem áll módunkban megküldeni a kért újságokat. 

*A postaköhséaet a lenti táblázat alaníán számolhatod ki. 


i4|sá^ok) 


tOJ rí 



.arrT"! 





GBMBAMfjSTG'Kn 


1 COMOAÜL.bTfl^Ktt 

1389 BlL.PI.: 132 


1389 BtL,P1.: 132 


i[|HHttf]«aii és Qlvasbatoafil) 
Kértek nefeteddaz 


101 rí 




Megrefidelt félsdn 

ro4ésa 

pl.:ee/4^9d/2Btb 


(pontosan és etvashstóan!;) 
Kérlak no feledd az 
franyttészámodl 


2002-ben a teljes 2001. évi évfolyamot 
megrendelheted, mindössze 2002 R-ért 
11 szám -11 db 576 kbyte! 


plusz postaköltség: vidéki és budapesti lakosok számára egyaránt 560 R 


Az 576 KByte ^ 

. a 


szamai 

nGJEt r^~5 ^'n~Di 

(+ postaköltség*] 

soao-es 

számai 

íMSIK^círo) 

(+ postaköltség*) 
SOOI-em 
számai 



Teljes 2001 évi évfolyam 

scmsis^ 

Dfl tíli) 

(+ postaköltség) 
megvásárolhatók 
boltjainkban vagy 
megrendelhetó'k csomagküldő 
szolgálatunktól 
(1389 Budapest, Pf.; 132] 






darobszáititól függően a 
postaköltséget az alábbi táblázatból 
számolhatod ki. 



Akciónk a késziet erejéig tart! 


db Postaköltség 

db Postaköltség 

db Posfakolrség 

i 1 

77,- 

21 

640.- 

41 

740.? 


95.- 

22 

640." 

42 

740? 

3 

250.- 

23 

640.- 

43 

740? 


250.- 

24 

640.- 

44 

740.? 


250.- 

25 

640.- 

45 

740.- 

6 

250- 

26 

640.- 

46 

740.- 

i 7 

250.- 

27 

640.- 

47 

740? 


560.- 

28 

640- 

48 

740.- 

i' 9 

560.- 

29 

640.- 

49 

740^ 

74D? 

■ 10 

560.- 

30 

640.- 

50 

. 11 

560.- 

31 

640.- 

51 

740.- 

1 12 

560.- 

32 

640.- 

52 

t 13 

500.- 

33 

640.- 

53 

740.-^ 

j 14 

560.- 

34 

640.- 

54 

740.- 

^ 15 

560.- 

35 

640.- 

55 

740-^ 

16 

560.- 

36 

740.- 

56 

74C- 

17 

560." 

37 

740.- 

57 

74[L^ 

18 

640." 

38 

740.- 

58 

740^ 

19 

640.- 

39 

740.- 

59 

74C ? 

:|20 

640.- 

40 

740.- 

60 

740.-' 





i Vlí'- 

- 4- 



























































































































Green Berets 


tud Garpy. A Myth Ifvisaoníl rtógyonjó, 
tutira megicsinálfuk a klánt! Níge! szerint 
le^nkaz ^ Követei de én a HalátJo- 
vágókat mondtam neki, de még nem 
döntöttük el. 


üg^naza motor minta Myth ll-bef« 
a M/th IK azért még szeretem, 
akkor is ha minden k^nháborubana 
széígyaláztak minket, de tLrtí csaiö ^ 
összes! A Green Berets azért jó merd 
vietnami htáború van benne, de pen 
a Myth II motorraf és persze fiegyves 
katonákkal ^ vietkűTigokkal és az fl 
nagyon durvaság amikor egymasrj 
mennek a jenkik mega vietkongo** 
akkor olyan vérfürdő lesz benne hq^ 
Anya látta és azt mondta hogy saer* 
az agyamra fogpak menni ezek a já? 
kok, de persze nem csak ölPi kei mai 
stratég^zni is kell benne. Olyan szdJ 
mirtaMythflcsakvíeiriáiriűsés^ | 
nekem is és Migetnek is bejön és len 
hogy csinálunk egy Gteen Berets la 


ÉdrEenmól Naplójából 


4 1998,januárl6 

Újabb pattanás. Most az omomon. Hók 
naposztátyfénykép. Ez az én foitnám, 

^ Ní^ átjött, és hozott egy Myth nevű 
*' játékot Állati jóf néz Iá, de nem tudunk 
* vele játszani. Használja Niger új 30R< 
kártyáját, állati Jó a kártyája! Még be 
sem hozták, de Nígel papája valahon¬ 
nan szerzett egyet Nígel azt mondja 
hogy lehet hogy tud szerezni még egyet 
ás becserélné a színtimre. Ez hülye! De 
a kártya az tényleg nagyon durvaság, 
mert a Játék az állati kemény ahogy 
kinéz a kártyával. Forgatható a terep és 
tök három dimenzió az egé^ de nem 
lehet vele mit csinálni egyszerűen mész 
és meghalsz. Katonákat kell trányftani. 
vannak formációk és tökjói néz ki, de 

■ olyan nehéz hogy..most abba kell 

hagynom. Pandora jön korrapetálni. 


2001. szeptember 29 
Ván az MSN^ egy magyar srác valami 
Peter, de valami fura Jel van az első e 
betűn, nem tudom hogy ez nekik, már¬ 
mint a magyaroknak mirejd Megjött 
az újság amit Peter mondott hogy nnajd 
elküld, mondta hogy neki ez a kedvence 
meg art Is hogy ez egy jubileumi sram. 
És hát az lehet, mert az van: rajta hogy 
125. és Max Payne van az elején, ami 
nekem nem jön be annyira mert utálom 
a mátrtíot és az e^sz Max l^yne egy 
mátrixos játék. De viszont az tökjó hegy 
a Green Berets-nekS2százaféko! adott 
a Balage nevű ífójuk ennek az újságpak, 
mert mikor híigel kérdezte hogy szerin¬ 
tem hány százalék a Green Berets akkor 
én is azt mondtam hogy S2 és ez tökjé! 

A Green Berels szerintem jó mert tök 


2001.novemberle H 

A Green Bei^utoteópárján ssrs.' 
Nígel sem én niem tudunk tüjjutnL és ] 
semmit nem találunk arról sehol hoa 
mit rontunk el. Tök kár hogy nem tij 
elolvasni hogy mtir Balage meitna* 


1999, szeptember 26 
F^ndora szakítani akar, Szerinte nem 
vagyok elég érett. Szerinte nem való, 
hogy valaki egész nap egy játékkal pos- 
hadjon eg/ szobába n és csak kóláért és 
Marsért mozduljon ki, de megmondtam 
neki hogy nem érdekel hogy mit beszél 
mert éppen az utolsó küldelésnél vol¬ 
tam és lefagyott a jáiték Pandora elment 
aztán felhívott és mondta hogy senki 
sem beszélhet vele így. Mondtam neki 
hogy nem érdekel hogy miről beszél 
j mert a gép ezerrel táma¬ 

dt j , dott és tényfeg tökre nem 
érdekelt hogy mit mond. 
Ez a Myth I! 
állati Jó játék, 
Jf Nigellel 
tervezzük 
hogy klánt 
csinálunk és 
szétverünk 
mindenkit Myth 
ll-ben, az állati Jó 
tenne szerintem 
is és Nige! szerint is, 
Lehet hogy Garpy is 
beszáll báró inkábba 
Half-Life-al játszik. Én 
is játszottam a Half- 
Lrfe-ot de nekem 
multiban 
nem jön be 
mert Garpy 
folyton lelő 

* a fal mögül 

azzal a feltöltós 
m ágyúvá! amivé! nagyon 




^ jfln 





















lemszefíj atakülása, valamint az eredeti 
fotóddkumeriítációk alapján nriíxíedezett 
náci katonák teJítúras^eriíezetei. Az 
egyik kitétel - tiaTnis. 

A mű nrtaga koncepció szerinti hason¬ 
lóságot mulat a kor már nnegjelent, 
s igém rövid idő alatt kuiökus magas¬ 
ságokba emelkedő FflSével aaaaa: 
Commandosrszal. feladatunk a 
viszonylag kis létszámü, ám különleges 
kiképzőnek örvendő deszantcsaínk 
segedelmével tömi borsot a Harmadik 
Birodalom orra alá. Szusszanásnyi 
időnk sem tesz a tájban gyönyörködni, 
pedig megérné - erre való a Savé 
Game funkció. A Nemzetközi Helyziet 
és a Commamdos párhuzam egyaránt 
fokozódik. A Hidder and Dangerous 
Delusta-ban sokkalta nagyobb szerepet 
kap a taktikai, stratégiai műveletekre 
alapozó harcmodell, semmint a kor 3D-s 
jelentkezoitSI azt m^szokhattuk. így 
egy sorozatot túlélned kéteseiben lehet¬ 
séges: 1. vagy te adod le a lövéseket, 
avagy 2. voltál akkora lúzetrésa cheatek 
aküválásáboz folyamodtál- Megkérdez¬ 
tem Dénesi ö szokott-e csalni, ő ö 
visszakérdezett Komolyan érdekel?" 
Válaszom ridegen hangzott: „-Nem, Volta¬ 
képpen tök hidegén hágy.” 

Egy mirdegy, kiért: az összehangolt 
csapatmunka, a gyakori mentéseK vala¬ 
mint minden egy^ golyónk megbecsü¬ 
lése jelentheti a siker kulcsát. A Hidden 
and Dangerous Deluxe meglehetősen 
szűk marokká! méri ugyanis a muníciót 
ám ezen hozadék természetszerű¬ 
ig ösztönöz még átgondoltabb, nnég 
biztosabb alapokon riyugyó - Őöoö 
-játékra. Deszantosaink RFG szerű tulaj' 
donságokkal bírnak, úgymint eronlet 
fegyverek, robbanóanyagok ismerete, 
stb. Küldetésenként maximum nyolcu¬ 
kat hasznosftbatjuk, ám eligazítás után 
kiemelten oétezerú lehet mériegeinünk 
ki lehet alkalmas, s ki lenne alkalmatlan 
az adott feladatra - tudniiílik bízoniyos 
küldetések sikeres teljesítését eleve 
szavatoihaQa a megfelelően kiválasztott 
specialista. 

Rgyelnrtet érdemel még az intenaktV 
környezet, mely hangzatos megpeve- 
zés Duke NukemtÖl 1999-tgJelentett 
egyet a polígonlapokra széteső 
mosdókagylókkal. Szerencsés m,ódon, 
itt már birtokba vehető s használható 
gépágyúkkal, sőt járművekkel jelent 
egyet mindez. 

A zene is elég jö, sőt a mű mellé kife¬ 
jezetten erős A3D támogatás dukál. 

Aki tudja mi ez, az most mosolyog. Aki 
meg nem tudja, annak érdemes lehet 
mielőbb utánajárnia. 

A valaha keltezett kom ma ndés Játé¬ 
kok egyik legerősebb darabja ez, így 
a stílus, az éra kedvelőinek kőtelező 
tananyag 

95 % 

Ára: 1399 Ft. 
by Gúnár 


b&ok nris^rut, pedig lehel hogy ö tudja 
nogy mit kell csinálni az utoteó pályán 
mármint Balagé. A Peter pedig nincs 
VtSN-en merte! van utazva pedigŐ 
mondta hogy ö már vé^gjátszotta a 
Green Berets-el Próbáltunk rákeresni 
az újságra és tökre meg is volt mert a 
576.hu címen vannak és kideirült 
hogy van konzolos 576 is és valami 
lorum is van benne. Nigel szerintié tud¬ 
juk fordítani amit Balage írt mert vannak 
Soídilöprogramok, de nem tudjuk melyik 
Vezetet fordítsuk le nrrert az egészet azt 
ri3©«5n durvaság lenne beírni. Pandora 
okítani akar. 

82 % 

Ára: 1999 Ft. 

Hidden and Dangerous 
Deluxe 

derült égből a léket kapott 
Sbjrmovik érkezett az Hlusion Softwoíks 
fBformer-©*anús kommandósdija, s tette 
ezt földi idöszámííás szerint 1999'ben, 
ám megngatbataüan f?) alapo- 
fcjn nyugvó fejszámolás: 3 éve immár, 
nogya íseh műhelyekben alkotott 
i-ldden and Dangerous bemutatkozott 
Viszonylag lécsi, mondhatni elenyésző 
són játékok száma, melyek ekkora 
tJö távlatából is versenyképesnek bizo- 
Sulinak mind grafika, mind szisztéma 
pontetében - a Hidden and Dangerous 
lEEiny ezen játékok egyike. Mindez attól 


íuan, ho^az llfusion Softworks munkája 
korát jócskán megelőzve emelte a piac 
háborús kínálatának színvonalát - 
esett, három év távlatából imnftára 
mű De Luxé változata is hozzáférhető. A 
Hidden and Dangerous tévén első Eben 
vállalhatunk részt a második világhá¬ 
ború eseményeibőlteljes3D-ben, sőt elő¬ 
ször a történelem formán, az alkotók 
ereiéből mind az FP3 szerrtszög, mind a 
3 «i alapú irányítás elkészítésére 
is tellett Ezen megoldás azóta már 
sztenderddé nőtte ki magát, mégha 
más alkotók kezei között nem minden 
esetbert is l^onyult údvözlerídönek. Gon¬ 
doljunk csa k Serious Samre. Vagy talán 
inkább mégsem ^ mert aki ittSehous 
Samet játszik, egy másodp^cen belül 
kerül az exitum-közelség állapotába. 
Halottként pedig bizonya Hidden and 
DangjBfouB sem az igazi. 

Ami tárgyunkat niár első pillantásra 
megkülönbözteti konkurenseitől, a 
flka részletessége. Beszélek itttaj/karak- 
tér, illetve gépjármű modellekfől. A mű 
elsők között használja s kamatoztatja a 
32 bites színmélység akkor még újszerű 
lehetőségét - az ügyes grafikus motorral 
párosított textúrák így még a ma szem¬ 
lélőjére is kellemes hatást gyakorolnak. 
A kor elvárásaihoz képest újszerűek, a 
ma elvárásaihoz képest üdvözlendőek 
a Hidden and Dar^ous motoijának 
„^yéb" típusú szolgáltatásai; napszakok 
váltakozása, az időjárási tényezők vélet- 
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I ^i I képesítő történetűrik akkor 
lífizdödött amikor H.R b'Uda- 
pesti lakos gyanútlan u I egy 
■t borza Imas ügybe keveredett. Ma radja - 
^ nakvelür>k! 

.. HP fiatal, lelkes újságíró. Mikor egy 
csodálatos hétfő reggelen munkába 
Indult, nem tudhatta, még nem is 
sejthette, milyen megpróbáltatások 
várnak rá a jövőben. Szende, és ked¬ 
ves mosűlyú főnöke egy új játékot osz¬ 
tott ki neki tesztetésre, s mivel a dm 
{Matchbóx Rescue Rigs) ártalmatlan¬ 
nak tűnt, a fiatal kolléga gyanútlanul 
vette át a szörnyű csomagot. Két nap¬ 
pal később öntudatlan állapotban talál¬ 
tak rá lakásában, pulzusa gyenge volt, 
vél hetöen a Ikoholt kevert gyógyszerek¬ 
kel, A számítógépasztalon feküdt, szer¬ 
vezete felmondta a szolgálatot, s mivel 
a monitoron a fent említett játék futott 
éppen, a leleményes nyomozók arra 
következtetnek, hogy a fiatal fiú a Tl-iq 
legújabb programját szemlélve heves 
düh rohamot, majd mély depressziót 
végül skizofrén paranoiát élt meg, 
végűi elkeseredésében saját kezével 
próbált meg véget vetni szánalmassá 
vált életének. Persze az 576 Kbyte 
oknyomozó csapata nem hagyta ennyi¬ 
ben a dolgot, 3 most elsőként Önök 
ismerhetik meg eme szörnyti tragédia 
körülmériyeit, A reklám után visszajö- 
vünk, ne menjenek sehova! 

A reklám pedig itt csak annyi, hogy 
az elmúlt hónapban a THQ örömmel 
jelentette be, hogy elkészült legújabb 
játéka, a Matchbox Rescue Rigó, 
amelyet - a címből nem is nehéz 
rájönni - kifejezetten gyerekeknek 
fejlesztettek ki. Ez amolyan vidám kis 
„stratégiai'' program lenne, amelyben 
a fogyasztói társadalom lelkes ifjai 
viszontláthatják a Matcbbox cég 
összes kis járműmodenjét, sót még 
irányíthatják is őket, s feladatuk men¬ 
tési akciók hooperaiív felügyelete lesz. 
Magyarán tologatni kell a járműveket a 
pusztában, tüzet kell oltani, embereket 


megrnenteni, 

akadályokat 

veszélyes 
mutáns állató- 
kát begyüj- 

sorolhatnánk. 

- mond hatja a 
mtarketingvilág 
ügyes fogása- 
ínak könnyen 

átlagember-, 
mégis mi baja 

* £rajTT«mf..P 

lett annak a 
riyomorék újságírónak? 

És itt jön a mi kis csapatunk a képbet 
Napokig tesztertúk a játékot amely 
már megnyomorífotta egy ember 
életét, óránként váltottuk egymást, 
mielőtt a borzalom teljesen felemész¬ 
tette volna józan ítélőképességünket 
de n^r így is mindenki feketében jár, 
disznóvert iszik, és norvég sátánista 
unplugged zenekarokat ha Ugat. Telje¬ 
sen értbetJÖ, hogy mi okozta szeretett 
kollégánk tragikus elvesztését A 
Matchbon Rescue Rigs ugyanis annyira 
iszonyatos, hogy bárki áldozatául 
esne, aki kicsit is igényes szemmel 
próbálja szemlélni a mai játékpiacot. 
Csakhogy a teljesség igértye nélkül 
említsünk néhány jellegzetes démoni 
vonást: a játék grafikája még az 1994- 
es Command Sí Conquer szintjét sem 
éri el, felülnézetböl látunk mindent, 
tragikus színekkel és borzalmas felbon¬ 
tásban (a program menürendszere 
CSAK abból á1l, hogy a hangerőt teker¬ 
gethetjük, semmi grafikai vagy egyéb 
opcióT A játékmenet annyira silány, 
hogy még egy hároméves retardált 
fiúcska is, aki egyébként logikai felad¬ 
ványok esetében kalapáccsal veri bele 
a háromszög alakot a négyzet lukba, 
begyőgyszerezett állapotban is képes 
lenne öt perc alatt végigcsinálni egy 


pályát, amikből egyébként a játékban 
mindössze tizenkettő van. A feladasd 
primitívek, elég egyértel m űvé válik | 
tehát, hogy az alkotók a gyerekeket j 
szimplán hülyének nézik, s valamit^ í' 
perverz oknál fogva azt képzelik, heg 
ezt a játékot valaki képes lesz majíí| 
isteníteni, megvenni és élvezni a 
töltött mintegy szűk negyed öráL jj 
HP fiatal és lelkes újságíró ennek a j 
beteges és gusztustalan programoz^ 
és üzleti elképzelésnek lett gyanúta • 
áldozata, ó méghitt abban, hc^ a | 
gyerekek is megérdemlik a minőség 
(ezen elképzeléseit a Tarzan illetve - 
Szörny Rt. szám [tógépes adaptác*:-^ 
sikerére alapoztaj, s talán az a kes^. 
felismerés indította el a lejtőn, 
még vannak olyan cégek, akiknek íj 
semmi sem szent, csupán hangzó 
névvel adják el a minősíthetetlen !l 
borzalmat, A fiatal újságíró jelenleg^ 
elvonókúrán van, ahol éppen a He^í^-í 
4 segítségével próbáljak ébresztge^- 
satnye életkedvét, kérjük kedves J 
olvasóinkat, imád kozzunk együttr - 
szett leikéért. Oknyomozó ripoftu.- ^ - 
olvasták. Viszontlátásra! | 


Végítélet; 
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g I Élte a közhelyek, hogy 
_ I rohanó világ, egyre élesedő 
I I kereskedelmi verseny, 
úgy látszik vannak, akik továbbra is 
nagyon ráérnek. Például azok a fiuk, 
akik kifejlesztették a progra mot, a mely- 
nek segítségével bárkiből virtuális 
Michael Ratley, esetleg szilfcium alapú 
Moonwalker válhat. A World Dance 
című alkotás hét különböző égtájra 
kalauzolja el a felhasználót, ahűl a 
helyi táncokkal ismerkedhet meg. 

Az alapötlet kicsit a régi Pipemenia 
nevű játékra haÍaz,ahol is a cső¬ 
darabokat kellett minél gyorsabban 
egymás után pakolni, mielőtt a csap- 
ból kifolyó víz Litoiért volna minket. 

A World Dance-ben hasonló feladat 
áll előttünk. A nágyzetrácsostalajon 
álló táncosunkat kell meghatározott 
íányokba mosatni a megfelelő tánc- 
épések segítségével, hogy Különböző 
láigyakat gyűjthessünk össze. Minden 
tárgy az adott helyszín kulturális 
adottságait tükrözi. A Hawaii-í páiyán 
például ananászt, szörfdeszkát, orchi¬ 
deát és további hasonló egzotikus 
dolgokat keii „összetánoolnunk". 

Az óra kíméletlenül ketyeg, ezért 
kapkodnunk kell táncos lábainkat A 
képernyő tetején látható kis ablakban 
kell kiválasztanunk a tánctépéseket, 
amelyek irányát zöld nyíl jelzi a talajon. 
A kultúrákhoz kapcsolódó ^r^ak 
-amelyekből több mint 40 félével talál¬ 
kozhatunk a hét nehézségi szinten 
- kis ajándékcsomagokból ugranak ki 
a pályára, miután azokat felvettük. A 
játék által tá maszott kihívás azonban 
sajnos megegyezik egy olvasólámpa 
felkapcsolásának nehézségeivel. Bár 
lettvelna ötlet a programban - noha 
megkérdőjelezhető, hogy mekkora kre- 


Táncolj pléhboj! 

A program szlogenje; „A Cultural 
Adventure"' vagyis egy kulturális 
kaland- Amikor ezt megláttam, arra 
számítottam, hogy ha másra nem is jó 
a játék, de betekintést enged a külön¬ 
böző kultúrák táncaiba, ne adj' Isten, 
virtuálistánciskoiát is rejt magában. 

Jó ötlet lett volna, ha a program zenés 
aláfestéssel bemutatja az afrikai törzsi 
táncok. Illetve a Hawall-I hula-hula 
lépéseit, amelyeket így a felhasználó 
elsajátíthat. Erre kísérletet sem tesz, 
és bár a készítők szerint több mint 
80 motion capture technológiával 
rögzített mozdulatot láthatunk, a 
Dia bio karaktereihez hasonló méretű 
táncosok leginkább csak rán^töznak, 


alivltás szük¬ 


séges egy 

„csináJljunk- 

má'-háíomdés- 

jáitékot-egy 

régi-kiasszi- 

kusbói" 


típusú 
szoftver elő¬ 
állításához, 
a potenciális 
ziccereket 


rendre 


kihagyták 
az lSeeSoft 


programozói. 

Ha emlékeztek a PípeMania-ra, ott 
például csak olyan csöelemet lehetett 
a vezetékbe Illeszteni, amilyet a prog¬ 
ram éppen felkínált Ezzel szemben 
a World Dance-ben mindegyik moz¬ 
dulatot alaphelyzetben ismeri derék 
emberünk, így pedig már távolról sem 
olyan Izgalmas a dolog. 


tóbbé-kevésbé szinkronban mozogva 
a muzsikával. Talán az egyetlen pozi- 
tívuma a programnak a stílusos és 
kellemes zené, amely jellemző az adott 
égtájra. Persze ebből is megárt a sok, 
cseppet ugyanis monoton a dallam, 
ismétlődnek a taktusok és körülbelül 
tíz perc játék után már némi változatos¬ 
ságra vágyik az ember. A játék végén 
megszerezhető Jutalom" azonban 
nem éri mega szenvedést. Amennyi¬ 
ben teljesítettük a követelményeket és 
végigtáncoltuk Szenegált, Hawaii-t, 
Egyiptomot, Kínát, Francia-és Írorszá¬ 
got, valamint Mexikót, a naplónkban 
részletes információk jelennek meg 
az általunk összegyűjtött tárgyakról. 
Persze kérdés, hogy mi újat tudhatunk 
meg például egy szörfdeszkáról. 
További motivációt az Jelenthet az 
elszánt virtuáttánooeok száméra, hogy 
a program sikeres végigjátszása ese¬ 
tén a kitüntető World Dance Champion 
címet tudhatjuk majd magunkénak. 
Ezzel azonban vélhetőleg vajmi 
keveset növünk majd haverjaink sze¬ 
mében, akik a tá ncolással töltött Idő 
alatt Halftifevagy Unreaitudásukat pal¬ 
lérozták, mi pedig megpróbálhatunk 
majd egy kecses hastáncmozdulattal 
elhajolni a rakétvavetök Eövedékei elől, 
kérdés mekkora sikenref. Egy baráti 
Jótanáccsal szolgálthatok minden¬ 
kinek, Ahelyett, hogy a szemeit és 
az idegrendszerét rongálná a World 
Dance nevű inteiléktuál is fekete 
lyuk segítségével, jobban teszi, ha 
beiratkozik egy tánciskolába, elmegy 
egy táncházba, horribile diotu egyjó 
kis dizsrbe. Itt talán majd ragad is rá 
valami a világtánckultűrájából, de ha 
nem Is, hát legalább mozgott kicsit 
ahelyett hogy má' megin' a gép előtt 
tespedt volna egész délután. 


Dawe 


Végítélet 


42 % 




























,1992-Április 

„Bevallóin, a Mldwinter egyáltalán nem 
tártnak a kedvencjatékaim közé. így 
Tnntartési^kallbgadíam a folyt^tásL 
A játék azonban mínderi vájakozásomat 


erősített híresztelés 
sek szerint, a játék 
mégma istJticamyi, 
kizérólagős elköte¬ 
lezettel btr. Nos ha 
valaki, Ogy ezek a 
hölgyek és urak 
tutira hangyások 
VanittHeimdall: 
a számilógépen 
értendő szönakoz- 
tatö informatka 
világában először 
előzi meg egy játék 


sorok ellenére is csupán 66%-ra volt jd 
Nem ugye Birdsof Pr^ - ez Amigáié 
írt szimulátorok e^k leggyoisebb, 
legkidolgozottabb darabja S&el feszft, 
nem is szólván ez Accodale féle Winter 
Chalter\ge-iiöl: lOCX?^ grafika. Elég 
a százalékokból - koncentráljuk %yel- 
münket a kérdéses hö karakteresebb 
újdonsá^íra. 1992 ápiilisában indul 
Útjára a kor golyhdarculatát éveken 
át meghatározó Digital lllusions flipper 
sorozata, melynek első tagja a Rnball 
Dreams. Az Ami^ra keltezett játék rop- 
pánt latváinyos fedést képes felmutsdnt 
az akkori sztenderd elvárásokhoz képest 
~ al^a vétetlen, hegy a Digjtaf lllusáons 
gyorsvonati sebességgel ontja magából 
hesonlöjátékait ez elkövetkező szezonokr 
bán is, Rnball Fantasy 1-2, SlemTílUöbb 


sosem látott s 
hallotl vehemencia 
jellemezte kam- 
pániysorozat Az 


játék ellenben a 

CoreDes^ legna¬ 
gyobb buktájának 
bizonyuL Abban 
a szerencsétlen 
he^tbai vagyak, 
hogyprőbáftem. 
Tényleg égő, Válami 
viking emberrel 


rókát? fger^?l í'Míkor 
sajnállak -1992ápriSsában a göncig 
ktadök nem publikáltak számodra 
kedves játékot hla azonban )r\s^-r-- 
Ságot mutatsz leni egy keveset i% 
ajánlom fi^imedbe az Apidyáit 
helyettem a cikkírő Ivlartin. IlyetsÉt 
lövöldözős játékokriál az a cH hog^ 
nádori lehet taktikázni, mint mont^ 
az ügyességieknél: az első pálya o.-íí"_ 
a harmadik ríKNncíuk póker - í'^as ir 
lösz?') amelyikcégshopt'em up<t^ " 
az megtnutatja, hogy mítlud. A y.'Z Z 
első játéka a fantasztikus Gem’X ve-*- 
amely olyan áBati játék, hogya Hytjrrí: 
éO nem láttam hasonlót Ha űsz 3 ik->. 
akarnám a programot, akkor azt -cr- 
dóm róla, hogyaNem^íSaiái kj P- g- 
1992-es váltczata,” A kor le^zebn 
legiíMiozaiosabbshocft'em upja ^ 
Külön remekség, hogy űrhajók 
m<^ egy darazsat irányíthatsz. Da-^— 
lenni pedígjjóSTudhalja ezteg. 
barátnénim is, akinek a 
^ száBt bele e^ - ez teher 

szép kíndulé alap ' - 
^ kellemes, Titss^ 

álomhaz. 

Emfer 


megoldanod két 
ikon rryöinködá- 
sával.AjánSom 


nyustölését, 
melynek hatásai 
napJalnKban is 
érződnek újonnan 
megjelent kötökre 
osztott játékokban. 
A mű az Amiga 

_ teljesítőképessége¬ 
inek határfeilaü dör^l téveönm^t 
minden Idők ^dk legsikerültebb Amigás 
anyagává, Maigisélvie^etö, ajánlható 
játék. A kettő persze nem ugyanaz 

- ajánlani mindent y ellen¬ 
ben élvesní nem 
mindent lehet 


nem jut izembe. Tény azonban. ho0 a 
Digital lllusions neve máigis elsosoitan 
0 békebeli flipperekkel]elent egyet - jól¬ 
lehet vitán félül áll, hogy a cég már más 
területen ts képes volt kellemes játékok 
elöállításárar elég ha a futurisztikus 
hangvételű száguldásra, a Motórheadre 
gondolunk. Azt a játékot láttam először 
30 gyorsítással, „'Nyad í" -- szóltam, majd 
játszottam pukkadásig. Pukkadtig ját¬ 
szani valamivel 1992'ben sem tartozott 
a leghíiegerDltetőbb etfoglaltságokközé; 
elég volt ha a megszokottnál na^bb 
érdeklődéssel bírtál volna a hangyák 
eredetétrtermészetét társadalmi beren- 
dezkedettségét illetően. A Ma^is Sím 
sorozata - mely egyébként máig j 

is a valaha legtöbbször eladott ^ 

játék{ok) sorait erősíü(k) 

- '^rosok, planéták 
modellezését köve- 
tőén a hangyöca lét 
szimulál^ra 

adta klassz!- , 

cista, ikonvezérelt ^H||h 

fejecskéjét A siker 

nem maradt el, lévén a mű ^ 

kompteicitása, következetessége 
a Sim sorozat noéftö komponensévé 
tettestesziaSímAntokat Sőt megnem 


öteghftésert'Vjsact; 
zásán ^r^OEik.si=s^ 
a kor elvárásainak 
nívó jegyében. Cfmlaporr? = 
sok Alientés BlakeStone-t 
gjaifikus erőteljes színivilágga se*: 
remeke, A szerző neve: VWakeir. 
dóm k, nem z 









































Star Trek: Bhdgc 
Commander 

Ácheatek haszniíatá hoz a játék 
parancsikonjának tulajdonságah 
hoí, a „cér sorba frd be a végére 
a „-TestJVlode'' paramétert, A játék 
indítása után megjefenik egy új manCh 
pont Jest Onty" névvel. Ha ezzel a 
menüponttal indítod a játékot, akkor a 
taktikai képernyőn ([Shift] megnyo¬ 
mására éred el) a kővetkező kódokat 
használhatod: 

[Shift]+ G 
Isten mód 
[Shift] + K 

A céf kijelölt rendszere 25%-ot sérül 
[Shift]+ R 
A cél belyreáílítasa 

[Shfft] + Q 

10 „Quantum" torpedót kapsz {csak 
olyan hajóra amelyikkel kilőhető) 

íncoming Fór ,es 

A cheaíek aktivizálásához a kővetkező 
paraméterekkel kell elindítani a 
játékot. 

[forces.exe -aHmissions -cheatkeys] 
'allmissions 

Minden küldetés elérhető 
-cheatkeys 

Engedélyezi a következő cbeat kódok 
használatát: 

F3 

Sebezhetetienség Ki/be kapcsolása 

F4 

Minden látótávolságban lévő ellenség 
lelövése 1 lövéssel 

Van még nagyon sok beépített kód, de 
ezek pontos feírása csak a következő 
hónapban várható. 

'ec Knight 2 - Jedí 
Outcast 

A cheateK engedélyezéséhez Játék 
közben a [-] megnyomására előugró 
konzolba írd be: „devmapatl", majd 
[Eníer] után ide írhatod be a következő 
kódokat: 
fiocilp 

Átjárása falakon 

notarget 

Az ellenség nem lát léged 

kill 

Öngyilkosság 
glve atl 

Minden fegyver, pajzs, és az életerőd 

maximálisra töltődik 

glve health 

100% életerő 

glve armor 

100% páncél 

give ammo 

100% löszenriennyiség 
glveX# 

X tárgyból # darabszám megszerzése 
A tárgy nevéhez a játékban használt 
angoJ nevét írd be! 

; h'FL 

Csapatok felszabadítása 
A „Settíngs" menü „Secrets Codes" 
menüponthoz írhatod be a következő 


kódokat, aminek hatására az adott 
csapat választható lesz: 

GOLDENGOD 
Minden klasszikus csapat 
LACESOUT 
Az összes erős csapat 
MEVERMORE 
Minden fekete csapat 
WILDCARD 
J2 Raiders^ 

PICKEDOFF 
J7 Cowboys" 

GORMEhIGHAST 
Egy szörny csapat 
HVSTERIA 
Egy méh csapat 

Rím: Battle Planets 

Játék közben az [EkTTER] megnyomása 
után írhatod be a következő kódokat: 
iamaelerlo 

A kijetőft egység meggyögyítása 

nbc les 

Sérthetetlen leszel 
oh ne 
Tehenek 
show me more 
Küldetés megnyerése 
you are smart 
próbáld ki © 
be mylittle baby 
próbáld ki© 

Warrior Kings 

Mentsd el a játék [ini] fájlt szöveg 
{txt) formátumban, majd nyisd meg 
a wordpaddal. Az „EDIT"' menüpont¬ 
ban a „FIND" segítségével keress rá 
a „MOTHER'" szóra. Ha megtaiáftad, 
ugorj leHebb 10 sorral és ott fala lód a 
következő sorokat: 

FOOD 

WOOD 

GOLD 

írd át az értéket tetszés szerint (pl: 
100000), majd mentsd ef a fájlt és 
indítsd újra a játékot- 

Mart Haye? Fishing 

Játék közben a hl megrryomására 
előugró konzolba írhatod a következő 
kódokat: 

Pikemon 
Pálya megnyerése 
powerup morvsterbonus 
Kapsz egy „Monsterbonus"'-t 
powerup twomlnute 
Kapsz plusz 2 percet 
powerup fívemlnute 
Kapsz plusz 5 percet 
powerup powercast 
Nagy dobás 

powerup superpowercast 
Szupernagy dobás 
powerup sifentcast 
Csendes dobás 
powerup stealthboat 
Titokban lesz egy csónakod 
powerup shallowboat 
Lesz egy lapos csónakod (Ladik) 
powerup skipcast 
Ugró (kacsázó) dobás 


toggíe rnanualcam 
A kamera mozgatása szabadon 
toggfe fps 

Az FPS kiírása a monitorra 

Rig&Roll 

A [PAUSE] megnyomása után írhatod 
be a következő kódokat, majd az újbóli 
megnyomásávaf folytasd a Játékot, 

SLALLCHEATS 

Miriden cheat bekapcsoiva 

SLLOTTERV 

Pénzt és licencet kapsz 

SLROADS 

Minden rejlett utat meglátsz 

SLMAP 

Teljes térkép 

SLFILLUP 

Feltöltödsz üzemanyaggal 

SLRECOVER 

Visszatérsz a helyes útra 

SLTURBIME 

Turbőhajtás 

SLREPAiR 

Az autód javítása 

íme néhány korábban megjelent játék 
legújabb cheat kód készlete: 

Urban Ctzios 

Játék közben az [F9| rT>egn(yomása 
után ind be: „BANGUNSNOTGAMES ' 
majd nyomd meg az [EfíTERj-t ezzel 
átkapcsolsz „Debug" módba. Ezután 
játék közben a cheai kódokat az [F9J 
megnyomása után írhatod be. 

BOO 

Csoportos robbanás 

CRINKLES 

Hullámzás ki/be -kapcsolása 

DARCI 

D'arci irányítása 

ROPER 

Roper irányítása 

FADE# 

Kőd sűrűség beállítása 

WORLD 

Zenevalasztás 

AMBIENT### 

Környezet fériyerejének beállítás az 
R,G,B megadásával 

wm 

Szint megnyerése 

LOSE 

Szint elvesztése 

CCTV 

Minden fluoreszkáló zöld kikapcsolása 

TELW# 

Az importált játékponthoz ugrás 

TELS 

Tájékozódási pont elmentése 

TILR 

Vissza az elmentett tájékozódási 
ponthoz 

A következő cheat hatásokat csak 
az adott betű lenyomásával tehet 
kiváFtani: 

Q 

Megmutatja az autó útvonalát 

W 

Eső nyomok 


Véletlenszerű jármű 

Robbanó hordó I 

A gyalogosok sétáló területe ■ 

1 

Váltás az ellenség rézöpontban 9 

I 

Vá Itás az ellenség nézőpontban M 

P ■ 

Ellenség nézőpont ki/be-kapcsolása 

Lassú mozgás ■ 

Akció megállítása I 

I 

Füst M 

/ I 

Lopva követés I 

CTRL I 

Statisztika megjelenítése M 

G ■ 

Mozgás hátra 10 láb hosszt ■ 

I 

Koordináta vonalak megmutatása M 

L 1 

Világítás I 

FII I 

Felhők kl/be 1 

F12 I 

Játékfegyver 9 

F3 I 

Kilépés I 

Keypad 7 I 

Effeot kiválasztása M 

Keypad 5 m 

A vá lasztott effect használata I 

Keypad 3 M 

Narancssárga köd I 

Ski Resort Tycoon d 

Játék közben a következő kódokat f 
használhatod: 

[Shift] + [Ctrl!+ S 
Havazás 
[Ctrl]-HQ 
Havazás vége 
[Ctrl] + [Shift]+ C + A + T 
Minden épület 
[Shfft] + fCtrl] + W 
Építési érték váltás 
[Shift] + [Ctrl]+ X 
Lavina 

[Ctrl] t-[Shift]+ 4 

Több pénz 
[Shift]+ [Ctrt] + K 
Viselkedés beállítása 
[Ctrl] + [Shlft] + S 
Föntok csökkentése a hegyekben 
[Ctrl] + W 

Keret méret növelése 

[Ctrl] + V 

Keret méret csökkentése 

RollerCoaster Tyco^ 

Chrls Sawyof j 

Fénykép a parkról ] 

Simon Foster I 

Festmény a pa rkről \ 

Melanle Warn I 

Vendégek boldogabba k I 


ti 










KONFIGURÁCIÓK A LEGJOBB ARAKON! 


bittl FeiUuil pnutiiiml 

litellHSIC )ia»itp,lll-Ulltiii|)tli 

IPEI,1CNR,UII>ySB 

DltraDMAIBD, REMII, SiEket4?8 

40EB nertvlenez 

1.44MB Flippj Dish Driie 

Op-Boird KV haPikirtiía 

(u npien SSMps IIB 

AT)I miditorPBii 

Eenips 3 lanliBs pírgip e|Pr 

Magyír nagy Aagal billentyűzet 


FANTASZTIKUS AJANLAT! 

ZENITH sziiltígéple lagy leljeeltiliyi litil PeitiiM proeesszort, le a lEgUjakb 
iitel slaplapDt Ipltettuk. IG4MB-H EifireeR VGA klrtyi, OVB uiegUajlBval is s 
4DGB-IS iBireylenezzel s naxiiilis elybrásskiak is nsifelsl. 

Eljítt sz iíEje, hegy FbiIíirA szíRltigSpet ilsírEljitii 



iiieiPeatiiMIIHMiz/isikiiukt 

Eedrce! MkZBO 32MI 
S2l CI-PtlM neghajti 
IZEK! DÉR RAM 


laiti Peiiiii4 itlIHIz / 2Slkl {aahe 

EefDrce4HI(44DI4MI IBR -»-TtlDEI 
ISI IVE Reibajti 
JSEMB BÉR RAM 


184.900 Ft 


Intel Eeleren preeessinral 
BttraOMA100,AGMii 

IDER mereilemiz, 1.44MB lleppy DIsk Drive 
121MB SDRAM 

' BR-BearU AC'R7 hangkártya 
' Fan mBdeni SBkhps 1130 
' AH eiidilareny 
' Genids 3 goRbni gdrgís egdr 
' Magyar vagy Angel billentyűzni 


XPLORER 


XPIDRER Egy EtgooiloltEfl kiRlElittin Jltlk- Is iinkEglp nogytEljEsítialByU IrIeI CEiEroR pro- 
BESszirral. EzzeI a glppel loioileB jítlk Is felliasználíi prograRt kielli tEíjesltMÉURyel fattat- 
liatl. Gímely kERfigurlbíit vIlBsztja, laeglítja, hogy a gip bBsszí Idlii It Riinilen iginyit 
iRÉIIisyES IroB kíElIgfti. 



celerofr 


• Intel GelerenlODBMHz/ZHklticke 

• EeFnrteZ MXZBD32MB 

• S2KCB-RBMmegli)lá 

• Intel Etlcriii2BiMEz/2SEkleÍGie 

• ElFernn! MX4BE E4MB+TyEBl 

• lEx DVD megkajtd 

rmTmi 

na.aoo Ft 




rj\^ 


r - 


GASE száiRitÉglpEt aziknali ajln- 
iBin, akik egy siesd, le hdrsiely 
WinlBws alaps irodaj alkaliazás 
tittatdsira alkalmas számitóglpet 
keresnek. A gip memárídja Is me* 
reelemeze elegendíi kapaeitásil a 
legiSbb pragran számira. A ED- 
ROM meghajtd, a hálÉzati kártya Is 
a Fax Medem segltslglxel az iRter- 
Nel ellrise, Mnltimldiás alkalma- 
zásBk tottatása, Fax killdise Is (a- 
gadása azanial lehetslges. 


• Intel Gelemi praeesezer 500MHz 
•1ZBMB SDRAM 

• ZOEI merevlemez 

• 52x GD-RBM meghajH 

• Trident videdebíp 

• itkernellD/iao kdlBzall kdrlya 

• 1.44MR FleppyOlsk Drive 

• Dn-Beard AG’IZ baeikártya 

• ATI mldltsreny 

> Genies 3 gnmbas gergis eglr 

• Magyar vagy Aagal billeRtyizet 


FRBNIMANICD PG 


űEHicam 

mobile w o r I d 

Elegancia, praktikum, 
kimagasló 
teljesítmény! 


'15'‘IFT[1DZ4xZGflI kíjelzn 
' Intel Pentium IIMRDBMHz 
Z56MB SDRAM, ROGR SOMA HDD 
' Bx DVD meikajtd, 1.44 FDD meghajtá 
' FaxModtiD SBkbps USD beépítve 

> Étkemet lO/IDOMbltháldzali kártya 

> FIrevrIre HEE1394 csatlaknzá 

> Zxlype 11 vagy liType III PCMCIA hely 
ZiSSB. InfraredPertlrDAI.I 

' AC'97 hangkártya, Sztered haRgezdrák 
’ Mikrnien ás tejballgatá csatlaknzá 
' 3G9mm 1 3B4nini x IZSmin, /.Dkg 


NyLtvaiartáot Hétfő-Péntek: 9.00-17.00. Szombat-Vasárnep: ZÁRVA 
A PÖLUS CHIMTEt^BEM a hót minden napján 10-20 óráig. 
Áraink az ÁFÁ-t nem tartalmazzák. Az árak változtatásának jogát fenntartluk. 
ACOMP PEST: 1134 E u da pest ^ Róbert Ká roty kit. 63. Tel./Fax: 339-S647, 339-5648 

^LUS CENTER: 1152 Buda pest, Szentmi h ály i út 131. Tel./Fax: 419-4091, 419^092 






Internet: www.acomp.hu 


Faxbank: 2^333-666/1477## 


^COMP 

Számítástechnikai Kft. 









































Ehavi CsevagD rovatunkat a méltán 
népszerű SzakálEas Vicczek alrovát 
Jegyében indí^uk útjára. A koncep- 
cid ugyan még nem rendelkezik 
komoly múlttal - ám fő célunk 
Ippeg ezen áldatlan állapot szám< 
üzetése. Főszerepben a Myuszi. 
aki az alábbi pársorost követően 
pukkadásig tömte az 576KByte vir- 
tuálls postaládáit. Mint; olyanokat. 
Cselekedete révén újongó örömmel 
köszőntjük őt^ mert ő a ml kedves 
cimboránk, mert ö a mi bajnokunk; 
the Hüsvéri Nyűi! 

A Nyuszi sétál az erdőben. Megáll 
a rókalyuk mellett, mert látja ám; a 
kis rokakölyök megszeppent pofá' 
val kémleli a vidéket. 

- Helló, kisróka! 

- Csök’lom. nyuszi bácsi! 

- Hát te? Mit csinálsz Itt? 

~ Semmit se nem, nyuszi bácsi. 

- Hát hol van az ap ukád? 

' Vadászni ment, nyuszi bácsi. 
-Szóval - nincs itthon. 

- Nincs, nyuszi bácsi. 

- Hát hol van az anyukád? 

- Anyuka apukával van. nyuszi bácsi. 

- Óóóó. Szóval anyukád sincs itthon. 

- Nincs, nyuszi bácsL 

- Kell egy büdös nagy pofon? 

- Röhőgőautomata BEI 
abhhhahahaha¬ 
ll hhahbhhoooőúúúúhhhhá h- 
áháááááááááhúiÁJiij-lióóóóhőŐőoháááál 

- Röhőgőautomata KI 

Lám. lám... ma már a Nyuszi sem 
mentes a komplexusoktól. George 
Bush remekének újabb epizódja 
előtt - mely a megszokottnál sok¬ 
kalta szélsőségesebb reakciókat vál¬ 
tott kt az olvasókból, értsd: egyetlen 
levél sem vette a fáradtságot, hogy 
az írás színvonalát méltassa - az 
újonnan beérkező, desígp alapú leve¬ 
lekkel foglalkozunk. Ez mind azért 
van. mert rengeteg levélíró tűzte 


pennájának hegyére az 576 KByte 
megújult arculatát. A Levél démonok 
közöttünk vannak - újra. 

Üdv! 

Az újság nem rosszinem lennék elő¬ 
fizető ha így lenne...), csak egy kicsit 
túl van bonyolítva (szerintem). 

Túl sok a kép. és nehéz rajta 
eligazoőnLEzen kívül minden 
narancssárga.Ez mindig így lesz? 

És nem kéne téma a lapnak.Ez nem 
égyszappanaopera. 

Sokat elfoglalnak az Interneten Játsz¬ 
ható Játékok, az utosló oldalon meg 
lehetne valami előzetes. 

Rólad nem sokat tudok, igy megörven¬ 
deztetne, ha írnál magadról valamit. 
PL, hogy hol dolgoztál hányadikat 
taposod, meg ilyesmi. 

Előre is kösz: 

Ji^ni 

ui.: a címlap azért kiráfy... 

24 vagyok, hetero. a törökbálinti 
Gora Hypermarketben pakolgattam 
joghurtot, 6 napos munkaviszony 
keretében. A joghurtot azóta is szere¬ 
tem, jóllehet a törökbál Inti Gorában 
azóta som voltam. 

Mélyen tisztelt Főszerkesztő 
Úrfender) 

A februári szám a márdusivaí együtt 
egyéb körülmények miatt esek 
Március 

27.-én kaptam meg. 

A februári számben azt kérted, hogy 
mondjunk vélemeényt az új újsággal 
kapcsolatban, tehát; 

-nagon jól esett már a főszerkesztő 
váltás mert újoncok igaz nem voltak 
olyan rosszak de miután SzJVe 
elmenti Júniustól) már nem volt meg a 
régi 576 hangú lat[feeling) 

- azt mondtad, hogy régebben az 576- 
nál voltál én igaz csak 2001 Májustól 
veszem a lépőt, de 2000 óta tudok 
róla. hogy van, és ekkor jutottam 
hozzá az 

addigi szinte összes számhoz, de 
nem emlékszek erre a 
révre: "ender” 

576 KByte, 1997/10: 
Hexen II kritika, 576 
KByte, 1938/1: Quake 
ti kritika. 576 KByte, 
1996/4: MachoWomen 
with Guns kritika - az 
egyik dátumozás illetve 
megjeiőlés hamis. 

A vélemény: 

- a lap szépen fejlődik. 
Csak így tovább!!! 

-Jó érzés, hogy visszajön 
a régi még jó CoVboy-os 
idők ['97-’98) 576 
feeiingje. Csak így 
tovább!!! 

-nagyon jó az új design. 
Csak így további!! 

-Jó a sok cheat. Csak így 
további!! 



i 



Kérés; 

- A visszatekintők FŰLÖSLEGESKÜ! 

■ Maradjatok 676KbyteEi! és NE legye¬ 
tek"*** vagy***! 

-jók lennének a 

közvéleménykutatások pL: CD ügy¬ 
ben Csak így tovább!!! 

Légyszíves válaszolj! 

Örök olvasótok: 

Szél! Gergő 

A Visszatekintő nem azért van. mert 
a cikkíró szeret visszate kinteni. 

Nem, nem. Sokkal inkább azért, 
mert az 576KByte régi, eladatlan 
példányai máig Is szeretnének gaz¬ 
da ra lelni. El lehet képzelni mekkora 
sansz mutatkozik erre, ha annyira 
képezik téma tárgyát, mint kempo 
táborban a Romána magazinok. így 
viszont, a múlt örömteli perceiért 
felelőssé tehető ódon játékok 
bemtitatása révén esély van rá, hogy 
valaki laprendelés célzatából kifolyó¬ 
lag ragad blltenyuzetet. illetve nyal 
bélyeget. Mármint a borítékra. 

CD ügyben nem vagyok illetékes, 
ám emlékszem még arra a chattatál- 
kozéraT ahol a Gamekapocs stábja 
tett fel kérdéseket az 576 KByte 
stábjának, jelzem: nyilvános keretek 
között Szive mobilja volt a jelszó, 
így jómagam is be tudtam jutni. 

Hogy hogyan lehetséges ez? Hah! A 
rejtély megoldása látszólagos bonyo- 
lultsága ellenére is pofon egyszerű: 
SzJ ve a találkozót megetőzöen meg¬ 
adta nekem a számot! Figyelitek?! 
Szekjuriti ist Szekjuriti - erről kár is 
lenne vitát nyitni. Naszar tókjö voltt 
mert egyszerre vagy 123623123- 
an nyitottak rám - ekkor, és akkor 
éreztem magam fontosnak, amikor 
először lőttem szét Martin popöját 
Tau ágyúval, óóóo. RendkívüT sokan 
szegezték nekem a kérdést, hogy: 
''Csá Mikor lesz cédé az 

újsághoz??????” A lehető legdiplo- 
matikusabb/legcélszenjbb válasz 
melyet adhattamt emígyen hangzott; 
''Hó...?” Kétszer próbálkoztam a 
"Mi az a GD?” trükkel is. de -mint 
az bebizonyosodott - ez egyértelmű 
hiba volt. Pár perc múltán kénytelen 
voltam SzJVG segítségét kérni, így 
egyenest a kor főszerkesztőjétől 
kaphattam választ a felvetésre. Ö 
így felelt: "Mert növelné az árat. és 
nem érne semmit.” A föszerk szava 
ugye szent. így kézenfekvő megol¬ 
dásnak tűnt kinyilatkoztatásának 
mögöttes tarta! mát kutatni. Tehát: 
''Mert növelné az árat, és nem érne 
semmit.'’ Az első vonzat teljesen 
kézenfekvő - ha az 576 KByte CD 
melléklettel kerülne piacra, az jelen¬ 
tős áremelkedéssel járna együtt. 
Izgalmasabb lehet az "...és nem érne 
semmit.” szekció tanulmányozása. 
Nézzük csak, mi, miért, s hogyan 
''szokott lenni” egy CD mellékteten. 
A tárgyilagosság kedvéért szögezzük 
le: az 576 KByte jelentősebb konku¬ 
rensei nem csupán CD melléklettel. 



ám bonuszként társított, teljes 
értékű játékokkal Is Jelentkeznek 

- ez nem titok. Mint ahogy az sem. 
hogy ezen programok rendszerint 
meglehetősen régiek, mondhatni: 
immár a budget kategóriát erősítő/ 
gyengítő téved ések, szerencsésebb 
esetben: klasszikusok. Akárhogy is. 
egy bon usz játékból gond - még 
sosem volt. így ezen korongok üdvöz¬ 
lendő jellegét kétségbe vonnunk, 
kimerítené az idiotizmus fogalmát 

- úgyhogy nem bánjuk őket Merő¬ 
ben más a helyzet érzésein szerint 
a CD mellékletekkel. A szerkesztők 
által letóltőgetett, hasznosnak, 
haszontalannak, avagy éppenséggel 
jópofának találtatott segédprogra¬ 
mok, alkalmazások. Játékdeinök 
dicső hordozol ők. Bőnyeik: rajtuk 
vannak azok a nagycsomó és nem 
kevésbé temérdek számú vezérlők, 
melyekből! a neked kellöeket alap- 
helyzetbol kapod a hardver melle. 
Frissítések: ezek rendben vannak, 
nem kell a gyártó site-Játflgyelget- 
nem, a CD melléklet szerkesztői 
helyette m Is megteszik ezt Talál¬ 
hatsz rajtuk Jópofa demökat, melyek 
a szerkesztők szerint érdeklődésed 
tárgyát képezhetik. Vannak még 
rajtuk Shareware vírushergel ők Is. 
melyek tényleg tiszta Jók - milyen 
kár, hogy a vírus meglelését köve¬ 
tőé n a kereskedelmi verzió mielőbbi 
megvásárlására szólítanak fel. mert 
ók addig bizony nem csinálnak sem¬ 
mit, bebeeee! További előnyök: a CD 
mellékletek ki-be rakosgathatéak 

a CD olvasóba, mintegy a megingat¬ 
hatatlan bizonyosság tudatába rin¬ 
gatván a GD melléklet tulajdonost: 
'EzaCO melléklet GSAK az ENYÉM, 
és SENKI NEM VEHEH EL TŐLEM!' 
Hátramaradt még a Legnagyobb Elő¬ 
nyük: nem kötelező őket kibontani 

- elég csupán ha elofvasod, mivel 
kecsegtetnek téged. így esett, hogy 
gúd old gyézének saoc 213673 bon¬ 
tatlan CD melléklete van raktáron. 
Ké'? Éládóú. Bonusz előnyök: jól 
mutatnak a szobában szétszórva. 
Vagy nem ls.„? Kibontás alkalmával 
a használt ragasztóanyag érdeke 
fényjelenséget eredményez - csak 
próbálj sötétben kinyitni egy CD 
lékletet, s meglátod. Nézzük akkor 
a hátrányokat: elkészítésLik bizony 































nem lehet könnyű, megemelem 
a kalapom azok előtt, akik minden 
hónapban 650 megányi adattal 
tesznek kísérletet a közönség igénye¬ 
inek kielégítésére. Nem titok azon¬ 
ban, hogy az S76 KByte brigád erre 
e^ezeriien ni nos felkészülve. Még 
akkor sem, ha egy grafikus vezér¬ 
lőket és játék posztereket napi 12 
órában letöítögetö VargaB képzete 
széles mosolyt csal orcámra. Másik 
hátrány: innen könnyű okosnak lenni 
- ám valószínűnek tartom, hogy egy 
esetleges KLK - értsd: KByte LetöJtö 
Kii lönítmény - Is csa k ugyanazon cuc¬ 
cokat tudná felzsúfolnl a korongra, 
mint amit a piac már megszokott. 
Illetve elvár^ így aligha (ehetne ez 
az a pont, mely révén a marakodás 
bármely résztvevője konkurense 
felé kerekedhetne. Nem is szólván 
az e^áb vonzatokröU ‘T. CímI Saj¬ 
nálattal kell közölnöm ho^ az Önök 
által forgalmazott CD mellékleten 
található Duke Nukemjátékdemó 
nem működlik megfelelőért, ugyanis 
az első pálya neonlámpái közül az 
egyik zárlatos! Amennyiben nem 
küldik meg említett állomány javított 
változatát jelölt határidőn belül, úgy 
kész vagyok megtenni a szükséges 
Jogi tépéseket annak érdekében, 
ho^ rosszhiszemű piaci magatartá¬ 
sukra fény derüljön. Tisztelettel: De 
Pellengerber EdŐmée'* Az 57G KByte 
harcmodora így egy, meglehetősen 
csavaros fordulaton alapszik: nem 
ad CD mellékletet. Érted már, Jolán? 

Szerda 

Hií A múltkor elfelejtettem odaírni s 
nevem a levél végére. 

A designról Eriam. Hétfőn. Ha berakjá¬ 
tok az emilem (mármint 
azt amit hétfőn írtam) a tsevibe akkor 
a nevem írjátok mar 
oda: Erdei Gábor alias XGA8. Köszi 
CIAO 

Hétfő 

Hif Szeretnék építőjellegű kritikát Írni, 
remélem sikerül... 

A design az ami nekem nagyon régóta 

nem Jön be. Nélkülözi 

az eredetiséget. A borito egyszerűen 

gyönyörű!!! Ellenben a 

Jap belső dizájnja olyan mint a többi 

újságé. Akár egy 

uniformis. Ezalatt azt értem, hogy 
sehol egy igazan színes 


oldal. Világos hát¬ 
tér, sötét betűk. 
Nekem ez nem 
jön be, A 
régi 576 

kbyteokban ilyen 
nem volt! Nézd 
meg a 2000/1 
(az 

volt az utolsó 
nagyalakú fűzött 
ügyi?} számot! 
Minden szép 
színes, sehol egy világos háttér! 
Amúgy jő az újság, nekem 
nagyon bejövös... Nem reklamálok a 
CD-ért, legyen helyette 
SÖRHÜÍÜ A posztereken cidsnénik... 
Fogjunk össze 576 

fanok az újságért!!! Segítsünk a fösze- 

rinek a teszteíőknek 

abban, hogy nekünk tetsző legyen a 

LAP! Rakjatok már bea 

tsevegö-bel Lécei, lécei, lécei! Jó 

munkát CfAO 

Ja... 

Érd eí Gábor alias XGAB. Köszi CIAO 
np 

A Lambda Projekt 
2. AJaboratórfum 

Bili Asbteii felkapcsolta a lámpáját. 
Nem először fordult elő vele hogy 
hangokat hallott, hiszen a Lambda 
kettes bázison sok minden előfor¬ 
dulhat. 

Bár őt nem avatták be, milyen kísér¬ 
letek folynak Itt, azt sejtette, hogy 
nagyon kínos lenne, ha bármelyik 
alany elszabadulna. Belépett a 
szobába, 

ahonnan a hang Jött. Észrevette, 
hogy egy ketrec nyitva van. Mivel 
Bili 

nagyon kecfvelte a scl-fit, igencsak 
élénk fantáziája volt. És most 
mégsem 

tedta elképzelni ml teselkedík rá 
a sötétben. Észrevette, hogy zseb¬ 
lámpája 

fényköre ugrál a falon, majd azt 
Í5, hogy azért mert remeg a keze* 
Biztos, 

csak túl sok sci-fft olvasott ? 

- próbálta megnyugtatni magát. A 
tenyere 

elkezdett Izzadni. Az egész terem¬ 
ből gonoszság áradt, minden 
árnyékos hely 

gomoJygó, fekete ködnek tűnt, 
megtöltve gonoszsággal, alig várva, 
hogy 

lecsapjon rá. Lehet, hogy kezd 
begolyozni? Núsz év szolgálat után 
már azon 

se lepődött volna meg. Végigpász¬ 
tázta a szobát, majd a fénykort 
visszavezette arra a pontra, ahol 
elkezdte a pásztázást. A falra vérrel 
felírva ez alábbi szó állt: 
?MEGVACiYE? Bili néhány másodper¬ 
cig nézte a véres 





graffitit, majd 
rájött, hogy nem 
volt ott az előbb 
ez a felirat. Úgy 
megrémífit, hogy 
megpördült, 
hogy kiró bánjon, 
de egy közel két 
méteres 

majomszerü lény 
állt előtte. Azzal 
a különbséggel, 
hogy ujjal hüsz- 
centis 
karmokban 
végződtek, és a fején egy hatalmas 
fogakkal teletűzdelt álkapocs 
volt. Ahogy Bilire meredt az látta, 
amint a hatalmas, csillogóan barna, 
szögletes állkapocs szétnyílik. Egy 
csontváz arcára emlékeztette. Bili 
megpróbált a szoba közepe felé 
menekülni, de a lény kilőtte rá 
hosszú 

nyelvét, és magához rántotta. 
Hatalmas fájdalom áradt szét a féifl 
egész 

testében, ahogy a rém mellkasába 
mélyesztette a fogait, majd lilás kod 
ereszkedett az éfjeliör szemel elé. 
Egészen távolról hallotta a saját 
kiáltásait, és a mellkasát szét- 
repesztő fájdalom Is elmúlt a 
gomolygó 
ködben. 

Majd mély sötétség következett. 
Majd a lény félredobva a hullát a 
bejárat 
felé sieteitt..* 


- Jeremy Pullman épp 
egy 
konfe¬ 
rencián 
volt, 
ahol a 


ták meg. 

Ráérősen lépkedett végig a folyó¬ 
sán, hiszen most elméletileg ő nem 
volt 

szolgálatban* Amikor elérte a dupla- 
szárnyú ajtót, belökte, és belépett 
rajta. Bent azonban a szokásos tíz¬ 
fős parancsnokság helyett csak az 
Admirális állt* Öszes baja alatt 
ráncokba borult meghosszabbodott 
homloka. 

- J eremyl Azért hívatta m, m ért 
egy számunkra nagyon kínos ügy 
történt. Én 

sajnos nem árulhatok el sokat, csak 
azt, hogy a szomszéd állomáson 
valamit 

nagyon etcsesztek. 

- Konkrétan melyik állomáson, 
uram? 

- A Lambda kettesen. Úgy gon- 


parancs¬ 
nok kihir¬ 
dette 

előléptetését. 

A medált átvéve 
jött rá, hogy nem 
tudja mit kéne 
mondania. 

Ahogy a zakója 
zsebéhez nyúlt, 
hogy kivegye a 
felolvasandó szö¬ 
veget, 

észrevette, hogy 
nincs rajta ruha. 

Az egész hadsereg, 
szinte egy hangként 
röhögött rajta. 

Ekkor valami nem termé¬ 
szetes eredetű zajra figyelt fel, 
majd fél percre rá 
felébredt. Vaksin pislogott körbe, 
és rájött, hogy a személyi hívója 
csipogott. Az Admirális hívta. Fel¬ 
öltözött, majd elindult az acél 
folyosókon, amelyeket szinte 
mindig halogén lámpák világítót- 
















mot megvettem: sok kellemes hánap 
telt el aztán desigrivéitás! Új lep jobb 
minőség bár eléggé maszatolödás 
volt a fap (ha 2 percnél tovább fogtam 
eg/ hel^n elfolytak a betűk, pedig 
nem nyár volt,.,) (nem?) nagyon 
örültem neki hipp-hipp hurrát (aha.) 
Aztán egyszer csak cseviolvasás köz¬ 
ben valahogy nem nevettem: héló! ÚJ 
foszeri vagyok SzJVC! íiMniülllim! ez 
nem Jó... noS azért vettem továbbra 
is a lapot (most emlékszem nem is 
volt csevtl A bevezetőben olvastam t) 
és megjelent a csevi ám nagyon vér¬ 
szegény volt. A Játéktesztek egész jók 
voltak, reális pontozás meg minden 
de valahogy hiányzott az a hangulat! 
Ennek ellenére is vettem az újságot 
rendíthetetlen üt! Aztán egyszercsak 
SzJVC is eltűnt! Beteg lett asszem 
(tényleg nem tudsz róla valalmit? 

(de.) Jobban van már?), (ja.) akkor 
egy újság erejéig VargaB (2?) vette át 
és most te... (legalább Is így emlék¬ 
szem most hirtelen vissza) 

JÜJJI!! Ez megint 
nem lesz Jó! 
Belelapozok gyors 
csevi be mi a hely¬ 
zet: elpirult rajzfilm csajok, ajjaj! Ez 
már rosszul kezdődik! Manga csajok 
másikon, eh? Mo gyorsan lapozok UH! 
Wow! ^fo kezdem élőről, látom a beve¬ 
zetőben ender vagyok! Hé? Ender? 
Rád még arról az időről emléxem 
mikor CoV fölvett pá új embeitl No ez 
nem lehet rosszI Vissza csevi: első 
hasáb megvan: huh? mi ez? Második 
is: he! Hehel HEHEHÉHEÉEÍ Harma¬ 
dik, negyedik: SzJVC stílus. Ötödik: 
semleges (nem is vészes!) 6-7-8: 
hél Egész Jö! A második olda lom már 
szétrohögtem az agyam! Végre úgy 
tudtam nevetni a csevin mint CoV 
idejében! Grat ender! 

Tényleg nagyon cool stílusod van amíg 
te vagy a főszeri rám számíthatsz... a 
kép nagyon szadista! Adj má valalmi 
segítséget hogy mégis melyik sarkánál 
vagy oldalán keressem a képnek azt 


a rohadt autót mert amióta elkezdtem 
azóta nem talélomi (Nincs autó. És 
kanál sincs.) Pedig már egy hete nnáv 
den este éjfélig azt keresem! (haha... 
hahhhahaha...) Nagyon tetszett az a 
rovat mikor olvasókat kérdezlek meg 
mi a vélemányLik a csalásról: (te vag> 
az első) sztem kéne valami olyasmi 
rovatot szerkeszteni amire az előző 
hónapban fölvetett 
témára várnátok teveJeket! Pl: ml 
a véleményed erröi meg arról hogy 
tetszett? Estébé. A tesztek designja 
no comment úgy Jé ahogy van. Bár 
a kezdő szöveg néhol túl hosszú! De 
ez nem olyan kolosszális problémaía 
képaláirások kár hogy eltűntek de 
lenne egy Javaslatom: ez igaz hogy var 
olyan kép amihez nem ük semmilyen 
poén, megjegyzés, de amihez igen 
azt kérlek ne foszd meg tőle! Mert 
űoúoofyan Jót lehet egyesen röhögni 
ha valami igazán poénost irtok róla 
hogy nagyon! nagyon szép a poszter 
bár nem tóm hányadszor kérem h«cigy a 
HÓNAP JÁTÉKA legyen az egyik oldalár 
még ha nincs is olyan igazán cool kép 
róla! A másik megtökS,, ami szép 
na^n jő a vélemények a világbáPoróf 
rublika is... engem spec érdekel mitgor- 
dolnak mások egy-egy kérdésről... htíí 
Most énrtyí jutott hirtelen eszembe de 
majd Írok! Rgy: mé^ tedd be a leve¬ 
lem mert ahogy elnézem elég uncsi oe 
azért olvasd el,., kértek] (késő.) No pái 
Még hallotok rólam... 

A-key god 
(Lőve and Peacel) 

A lelkes, ragaszkodó olvasó Jelen¬ 
léte minden körülmények között 
üdvözrte. A fotó már aktualitását 
vesztette, így javaslom, nézegesd 
helyette ^ EZT Itt! “Nos emberek, 
egyetek sok barackbefóttetr - szóft 
Pullman, és távozott. 

ViSZLáT! 


talomon mind a 30 pár darab.(ez 
na^on kevés. Jelzem, ez igen-igen 
kevés.) No ez még nem nagy lényeg, 
lévén vannak sokkal régebbi FAN jai 
az újságnak de azért mégis tudjad 
hogy nem most hallottam az 576 
nevet először... (ja.) előre Jelzem hogy 
nem nagyon szoktam figyelni mit Írok 
(ja.) mivel elég gyorsan teszem azt és 
Így 100% hogy lesz jó sok helyesirási 
hibám, (hatja, ja.) csak azért modom 
ezt hogyha beteszed a levelem az 
újságba nézd át hogy ne röhögjön 
rajtam fele világ...Oa.oksány.) 

No csapjunk a csaj izé... a lovak 
közé...(jóóóö!) Mint mondtam elég 
régről veszem a lapot (ja.) (most már 
lassan 4 éve) és hááááát elég sok vál¬ 
tozáson ment keresztül (hát ja, hát 
ja.) engem mikor először megvettem 
a csevegő designja és maga a szöveg 
taglózott le: szegény édesanyám el 
nem tudta 

képzelni min röhögök már fél órája 
a klozeton... (hát ja.) egyszerűen 
fantasztikus volt az a szöveg az a 
stílus amit CoV képviselt! Nagyon 
tetszett! No onnantól mindenszá¬ 






doltam, hogy önt küldöm oda, hogy 
kiderítse, konkrétan ml is szaba¬ 
dult el. Azt tudjuk, hogy végzett az 
éjjellőrreL Persze előfordulhat, hogy 
szokásukhoz híven csak szórakoz¬ 
tak. Mindegy nnen|en át. 

- Értem, uram. - szólt Fultman és 
távozott. 


Hola Ender! 


Én egy régi Olvasója vagyok az 576 
Kbyte-nak. (hola,) legelső szám amit 
megvettem (fontos! Megvettem! Már 
csak azért mert havi zsebpénzem 
80% át emészti az összeg) az a SS-as 
augusztusi szám volt amelyikben 
CoVboy a Dungeon Keeper 2 est 
tesztelte (minő szent nevek!) (hatja,) 
Onnanatól kezdve vettem a 
lapot és azóta 
me^an 
mind, itt 
van mel¬ 


lettem a 


Következő számunk május 16-án jelenik meg! 
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